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JOGO DO DEMÔNIO?! 


Anjos e demônios sempre estiveram entre os temas favoritos do RPG. Boa 
parte dos títulos lançados no mercado norte-americano já abordou o 
tema: AD&D, Kult, In Nomine e nossos brasileiros Tagmar, O Desafio dos 
Bandeirantes e ARKANUN. * 
Por esse mesmo motivo, nos EUA, o rigor da Igreja Católica tornou o 
* RPG impopular. À ligação do jogo com temas religiosos provocou uma 
verdadeira caçada santa —o RPG foi tido como “profano” e "corruptor 
de adolescentes”. 
Talvez por sua condição de RPG mais famoso, o AD&D foi vítima da 
perseguição mais implacável. Os anjos e demônios que habitavam seus 
Monstrous Compendium foram transformados em “seres extraplanares”, 
“adotando nomes como baatezu e tanar'ri. Buscando preservar o bom 

nome de seu jogo, a TSR chegou até mesmo a financiar.a produção do 
esenho animado Dungeons & Dragons (“Caverna do Dragão” aqui pra 
nós), para mostrar ao:mundo que jogar RPG não manda ninguém para 
o inferno. ; 

Ainda hoje, muitos norte- americanos (e, infelizmente, também alguns 
brasileiros) acreditam que o RPG seja algum-tipo de “jogo de i 
uma forma que as forças das trevas encontraram. para corromper 








jovens, fazendo com que se reúnam em rituais onde são possuídos por- 


entidades das trevas e invocam poderes sobrenaturais. 

Mas podemos culpá-los tanto assim? Aos olhos de um observador 
desinformado, uma seção de RPG não parece exatamente isso? Faz parte 
de nossa natureza temer aquilo que não entendemos — e o RPG, 
devemos reconhecer, não é fácil de ser compreendido à primeira vista. 

Sabemos que, por sua temática, esta-edição da DRAGÃO BRASIL pode 
tornar-se uma arma nas mãos daqueles que combatem o RPG. Temos 
profundo respeito pelas pessoas preocupadas com aquilo que os jovens 
aprendem e consomem — apenas não gostaríamos que um pai proibisse 
o filho de jogar RPG apenas por ignorância ou preconceito, sem ao 
menos conhecer o jogo. Jogue com seu filho e os amigos dele, pelo 
menos uma vez. Descubra que nada existe de is E ou profano nesta 
saudável forma de divertimento. 

Também pedimos aos leitores moderação no uso de anjos ou demônios 
como personagens jogadores. Afinal, a imagem do RPG já anda-ruim o 
bastante (“Ah, aquele jogo de maluco!”) sem que os RPGistas resolvam 
simular rituais satânicos em seus quartos ou quintais... 
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Você, duelista de Magic, não 
gostaria de ouvir essa frase 
daqueles seus parentes e 
amigos, desconfiados e intri- 
gados com sua exótica mania 
de jogar e colecionar cards? 
A nova expansão de Magic: 
The Gathering pode ser a 
grande solução. 

Porial não é apenas mais 
uma série de Magic, para ser 
misturada atantas outras. Este 
jogo foi planejado tendo em 
mente os iniciantes, buscan- 
do ensinar os mecanismos 
básicos do jogo. Suas cartas 
são muito mais simples, sem 
as complicações regulamen- 
tares que tornam um inferno 
a vida do duelista atual. 

Um kit básico de Portal é 
composto de dois baralhos 
básicos com 35 cartas cada; 
diferentes de outros decks, 
estes foram planejados para 
funcionar bem mesmo sem a 
adição de outras cartas. O kit 
básico traz também duas 
planilhas para colocar sobre 
a mesa e posicionar as car- 
tas, dois livros de regras (mui- 
to simples) e um booster pack 
de 15 cartas. Cada envelope 
de Portal traz, além das car- 
tasnormais, uma “carta-dica” 
com um combo. Portal reú- 
ne um total de 215 cards. 

O verso das cartas de Por- 
tal é idêntico ao das demais 
séries de Magic, e as cartas 
podem ser misturadas — mas 
a Wizards ofthe Coast ainda 
não liberou seu uso em cam- 
peonatos. Elas não são espe- 
cialmente poderosas, mas 
também não são fracas. Sua 
função principal é didática. 

No momento a Devir não 
tem qualquer previsão de 
uma versão traduzida de Por- 
tal. Por enquanto trabalham 
na próxima série de Magic, 
Tempestade, prevista para 
novembro. Assim como Era 
Glacial e Miragem, Tem- 
pestade também vai funcio- 
nar como um jogo isolado ou 
em conjunto com outras car- 
tas de Magic. 


BATTLEMAGE 


“Uma guerra devastadora 
está ocorrendo no continete 
de Corondor, e você está 
nela. Sua única chance de 
sobrevivência é eliminar to- 
dos os seus oponentes.” 

Como esta introdução tre- 
mendamente original a 
Acclaim lança no Brasil o 
CD-ROM Magic: The 
Gathering - Baitlemage, 
com textos e manval em 
português. Não confunda 
com o Magic em versão 
CD-ROM (mais detalhes 
nesta edição); embora tam- 
bém seja oficialmente ba- 
seado no card game Magic, 
Battlemage é na verdade 
um outro jogo. 

São 220 cartas de Magic 
incluindo magias, artefatos, 
encantamentos e criaturas. 
No modo Duelo você joga 
partidas normais, enquanto 
o modo Campanha lembra 


mais um game de estraté- 
gia, onde você busca domi- 
nar o tal continente de 
Corondor. 

O jogo permite montar 
baralhos virtuais que podem 
ser gravados em disco para 
rodarem outros micros. Tam- 
bém aceita até quatro joga- 
dores simuliâneos (e ainda o 
computador como um quinto 
participante) via rede, 
modem ou Internet. 

Para rodar Battlemage 
você vai precisar de um 
Pentium 75 Mhz com 
Windows 95, 16MB de RAM, 
placa de som, CD-ROM 2X e 
mouse. 

A Forbidden Planet estará 
promovendo uma demons- 
tração de Battlemage na 
segunda quinzena de julho, 
com data a confirmar. Infor- 
mações no telefone (011) 
5422-9544. 





AKRITÓ NA 
REDE 


Depois de colocar no merca- 
do os livros-jogos Renascido 
e Espectro, e na iminência 
de lançar seu Era do Caos, 
a Akritó Editora inaugura ago- 
ra sua homepage — com 
informações sobre RPG, li- 
vros publicados, RPG na edu- 
cação, portfolios de artistas 
(com um link com o Lilith 
Studio, de Eliane Bettocchi) e 
outras dicas. Em breve deve 
haver também outras atra- 
ções, como desenhos de per- 
sonagens, reviews, dicas e 
coisas do gênero. Anote aí o 
endereço eletrônico: http// 
www.marlin.com.br/—akrito/ 
akrito/akrito.htm. 
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OESTE 
REALMENTE 
SELVAGEM! 


Primeiro foram os vampiros 
na Europa Medieval, em 
Vampire: The Dark Age. 
Agora é a vez dos Garou, 
tornando o oeste selvagem 
REALMENTE selvagem! Já 
chegou às livrarias de impor- 
tados o livro Werewolf: Wild 
West, transportando o jogo 
Lobisomem para o velho oes- 
te norte-americano. 

Quem acredita que neste 
cenário só vai ter lobisomem 
índio está bastante engana- 
do. Não muda tanta coisa as- 
sim. Todas as tribos atuais 
estão presentes, exceto os 
Glass Walkers (Andarilhos dos 
Asfalto), aqui chamados Iron 
Riders — agueles caras lou- 
cos para construir estradas de 
ferro. Tribos antigas, extintas 
nos dias de hoje, ainda exis- 
tem nesta época e podem ser 
usadas pelos jogadores. 

Uma grande sacada do li- 
vro é um “buraco de bala” 
que atravessa a capa e todas 
as páginas. O próximo título 
prometido é uma versão de 
Mage: The Ascension am- 
bientado na Renascença. 








E por falar em jogos que 
ganham versões eletrônicas, 
a mais recente novidade é 
Dragon Dice. O jogo de 
dados colecionáveis da TSR 
chega agora em CD-ROM. 
Ássim como no jogo real, 
o segredo aqui está em reu- 
nir os dados certos em com- 
binações que garantem mais 
chances de vitória. Na ver- 
são CD os personagens e 
criaturas dos 128 dados ori- 
ginais ganham animações. 
Cada caixa de Dragon 
Dice CD-ROM traz ainda um 
ultra raro dado de dragão 
mestre, para uso no jogo real. 
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ROUND 1: 
FIGHT! 


Quem dizia que Vampiro não 
é jogo de porrada vai ser 
obrigado a mudar de idéia 
muito em breve. A White Wolf 
e a CAPCOM (sim, aquela) 
anunciam um acordo para a 
produção de Vampire 
Savior: World of Darkness, 
um fighting game baseado 
em Vampiro. Será algo bem 
parecido com o atual sucesso 
Darkstalkers. 
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Após todos os boatos veiculados na Internet e o comunicado 
de intenção de compra da TSR apresentado pela Wizards of 
the Coast, a transação foi finalmente realizada. Restavam 
então as enormes dúvidas que rondavam a mente dos 
RPGistas sobre o incerto futuro do AD&D nos EUA. Agora 
DRAGÃO BRASIL traz com exclusividade as últimas notícias 
diretamente do site da TSR na Internet (www.isrinc.com). O 
que vem a seguir são as perguntas mais frequentes com re- 
lação à venda da maior empresa de RPG do mundo, respon- 
didas diretamente pela nova proprietária, a Wizards 
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Com a transação, o 
lanámento de 
produtos AD&D nos 
EUA atrasou. Quando 
os novos produtos e 
revistas estarão 
disponíveis? 

Assim que possível! Estamos 
trabalhando para distribuir o 
mais rápido que podemos. 
Há vários produtos finaliza- 
dos; só precisam ser im- 
pressos e então entregues 
aos distribuidores. Por outro 
lado, não queremos saturar 
o mercado com muitos lan- 
camentos de uma vez só. A 
agenda de lançamentos 
acabará por seguir um pa- 
drão semelhante à antiga 
tabela da TSR. Isso significa 
que alguns projetos serão 
adiados para 1998, mas é 
melhor que forçar os consu- 
midores a escolherem lan- 
çamentos de um ano inteiro 
em apenas seis meses. 


Produtos antigos serão 
reimpressos? 

Sim. Parte do processo de 
agendamento da nova tabe- 
la inclui uma lista de produ- 
tos-chave que serão coloca- 
dos de volta no mercado. 


O novo RPG da TSR, 
Alternity, está em seus 
planos? 

Sim. Como todo pessoal da 
TSR, consideramos Alternity 
um dos mais importantes 


novos projetos na nossa 
agenda e planejamos 
apoiá-lo completamente. O 
plano mais recente para 
Alternity: queremos fazer 
uma pré-estréia do jogo na 
Gen Con 1997 e executor 
uma pesquisa durante o 
evento. Por quê? Primeira- 
mente, para assegurar que 
é o melhor jogo dentro do 
que ele pode ser; em se- 
gundo lugar, para deixar os 
consumidores envolvidos 
com o processo de desen- 
volvimento do jogo. Quais- 
quer mudanças que se 
mostrem necessárias serão 
efetuadas antes do jogo ser 
lançado no mercado. O 
pessoal da Wizards está 
muito excitado e os depar- 
tamentos de marketing es- 
tão trabalhando juntos para 
aumentar as pesquisas e 
sucesso do lançamento. A 
Wizards está contribuindo 
com seu know-how em 
marketing para este proces- 
so, mas o lado criativo das 
coisas — como o conteúdo 
e o desenvolvimento" do 
produto — ainda está sendo 
dirigido por membros do 
pessoal da TSR que estão 
envolvidos no projeto desde 
o seu nascimento. 


AD&D 2º Edição 
continuará como está? 
A Wizards vai der 
prosseguimento às 





linhas de AD&D 
atuais? Todas serão 
mantidas, ou apenas 
aquelas baseadas nas 
regras de AD&D? Que 
idéias novas vocês 
têm? 

Exatamente agora, a priori- 
dade é atualizar a TSR e 
colocá-la em funcionamen- 
to de novo. Isso significa 
avaliar em que ponto 
estamos com os projetos 
em andamento e colocá-los 
logo nas prateleiras. Nós, 
da Wizards, não queremos 
tirar nada do mercado 
como fruto da aquisição da 
TSR, mas faremos o tipo de 
análise que qualguer com- 
panhia faz quando avalia a 
performance de suas várias 
inhas de produtos. Quanto 
às novas idéias, elas surgi- 
rão quando começarmos a 
trabalhar com o pessoal da 
SR e examinarmos para 
que lado seguir. Como em 
qualquer negócio, tomare- 
mos as decisões que me- 





lhor servirem aos interesses 
da empresa e dos consumi- 
dores. E é claro que conti- 
nuaremos a investir em 
produtos que sejam do inte- 
resse do público e dêem 
bom retorno para empresa. 
Essencialmente, o jogo per- 
manece o mesmo. Apenas 





os nomes mudaram! 


Vocês manterão as 
temáticas e filosofias 
originais dos 
principais mundos da 
TSR (Birthright, 
Dragonlance, 
Forgotten Realms, 
Planescape e 
RavenloH)? Os 
jogadores não querem 
que seus mundos 
mudem apenas porque 





estão “sob nova 
direção”. 

Esta é uma preocupação 
pertinente, mas todos sa- 
bem que não compramos a 
TSR com o intuito de mudar 
tudo que os jogadores co- 
nhecem. Temos muito gosto 
e respeito pelos produtos e 
queremos vê-los crescer. 
Estamos trabalhando junto 
ao pessoal de criação da 
TSR e aprendendo muito a 
respeito dos “mundos” dos 
jogos, mas o conteúdo dos 
produtos permanecerá nas 
mãos daqueles que geral- 
mente determinam tais coi- 
sas: o pessoal de criação. 
Já existe um plano de três 
anos em andamento para 
os projetos da TSR, e ele 
será a base de quaisquer 
revisões na agenda e deci- 
sões sobre os produtos. 


Qual será o destino 
das linhas extintas 
como Al-Qadim, Dark 
Sun, Greyhawk, 
Mystara e 
Spelljummer? 

Cada uma será examinada 
caso a caso, após finalizar- 
mos nossa agenda atual. 


Há um boato sobre 
uma 3º Edição de 
AD&D. É verdade? 

A idéia de uma 3º Edição 
vinha sendo discutida pelo 
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pessoal da criação e dire- 
ção da TSR antes mesmo 
do negócio com a Wizards, 
e ainda está em discussão. 
Atualmente, a idéia está 
sendo debatida sem planos 
específicos 


O que acontecerá com 
a linha de romances e 
contos da TSR? 

Os contos fazem parte de 
um dos setores mais fortes 
entre os produtos da TSR, e 
certamente continuarão a 
ser publicados. 


Spellfire irá 
sobreviver? E Dragon 
Dice? Continua 
mercado, mesmo 
representando 
concorrência ao Magic: 
The Gathering? 

Como tudo mais na lista de 
produtos da TSR, estes pro- 
jetos estão sendo examina- 
dos. Não temos decisão 
nenhuma em relação a um 
produto em particular. Li- 
nhas que sejam rentáveis 
— tanto para a empresa 
quanto para o consumidor 
— serão mantidas. É uma 
estratégia sensível em qual- 
quer negócio. Você deve 
manter linhas de produto 
rentáveis, promover novas 
idéias, e ser cauteloso em 
relação às linhas que não 
estiverem vendendo bem. 








A TSR continvará como 
empresa própria? O 
que acontecerá qo 
nome e logotipo da 
TSR? Até que ponto as 
duas empresas serão 
unidas? 

Os nomes da TSR perma- 
necerão como entidades 
diferentes dentro da organi- 
zação Wizards. Os produtos 
manterão o nome e 
logotipo da TSR. Mas agora 
somos uma companhia, e 
não duas. 


AD&D receberá o 
mesmo suporte ao 
cliente que Magic: The 
Gathering? 
Definitivamente sim! É algo 
que a Wizards faz muito 
bem, e os produtos da TSR 
ganharão nossa experiência 
em programas de suporte 
ao cliente. No entanto, gos- 
tariamos de enfatizar que a 
WotC não se considera “a 
empresa de jogos perfeita” 
com todas as respostas; há 
muito o que aprender com 
a experiência do pessoal da 
TSR. Estamos trabalhando 
para que isso seja uma ver- 
dadeira aliança, sendo que 
cada empresa aprenda com 
a outra e possamos fazer 
produtos — Magic, AD&D e 
tudo mais — melhores. 


Que tipo de 
cruzamentos entre as 
linhas de jogos 
poderemos esperar? 
Criaturas e, 
personagens de AD&D 
aparecerão em Magic? 
Há planos para um 
mundo de campanha 
de AD&D baseado em 
Dominia? 

Teremos que esperar um 
pouco. Já estamos conver- 


PLANETA CULT ú 
O MELHOR EM CARDS GAMES E RPG EM NITERÓI (Mt 
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sando sobre isso. Nossa 
prioridade é reativar os 
lançamentos da TSR o mais 
rápido possível. Uma coisa 
já foi determinada: a essên- 
cia de cada linha de produ- 
tos permanecerá a mesma. 
Você não verá um Serra 
Angel em um Monstrous 
Compendium e nem 
Elminster na próxima ex- 
pansão de Magic. 

Por outro lado, a idéia mais 
intrigante de um “cruza- 
mento” de linhas envolve a 
publicação de um mundo 
de Dominia sob as regras 
de AD&D, que seria tratado 
como todos os outros “mun- 
dos”. Esta opção permane- 
cerá, sem dúvida, no topo 
de nossos projetos em po- 
tencial para o futuro. 


E quanto aos produtos 
da Wizards? Magic 
continuará sendo 
produzido e vendido? 
Nada será deixado de lado 
pela Wizards. Pretendemos 
levar adiante os planos nos 
quais viemos trabalhando. 
A aquisição da TSR apenas 
acrescenta um grande le- 
que de produtos à nossa 
tabela de lançamentos. 


Como a aliança 
afetaré a política 
online, «a presença e o 
site da TSR? 

A política online está sendo 
revista e atualizações serão 
colocadas na Internet. A 
presença e o site da TSR 
permanecerão os mesmos. 
Continuaremos a manter o 
site da TSR separado do site 
da Wizards. 


O Código de Ética da 
TSR proíbe violência 
excessiva, preconceito 








racial, sexo e outros 
temas fortes em seus 
jogos. Isso continuará, 
eu será mudado? 

Na verdade, Lisa Stevens 
está liderando uma “força 
tarefa” constituída de mem- 
bros do pessoal da TSR 
para discutir esta questão. 
Eles vão analisar os prós e 
contras de uma mudança 
no Código de Ética antes de 
tomarem quaisquer deci- 
sões. Estamos cientes de 
todas as ramificações dessa 
questão e pretendemos 
pensar muito seriamente 
antes de qualquer decisão 
definitiva. 


Será feita alguma 
mudança na política 
de TSR sobre o uso de 
suas propriedades 





A política será revista. De 
maneira geral, é importante 
que uma empresa proteja e 
defenda seus direitos 
(copyrights); de outra forma, 
ela não teria um negócio! 
Existem projetos de 

, filmes ou 
s a RPG? 

Não é segredo que a Wizar- 
ds quer fazer a indústria do 
jogo tão grande quanto a 
indústria do cinema. Estare- 
mos perseguindo as oportu- 
nidades na medida em que 
elas forem aparecendo. 






tradução de 


HUMBERTO S. VILELA 








KU 
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DRAGÃO BRASIL 
* Galxa Postal 19113, 
* CEP 04505-970 
São Paulo - SP 





OS SEIOS DE VOCÊS-SABEM-QUEM 


— Maisumavezretornoa estaimportanterevista para fazer do conhecimen- 

- to detodos mais uma importante descoberta. Antes, porém, comunico a 
— todos que graças ao sucesso de minha última matéria aqui publicada — 
intitulada Focócero Albino —, passei da condição de aprendiz para 


verdadeiro biólogo ninja diante da CNB (Confraria dos Ninja Biólogos). 

Descobri! Foi por acidente, mas descobri PORQUE AS METALIANAS 
TÊM SEIOS! Com a ajuda do mago Paulicolas-!, que realizou para mim os 
poderosos rituais Chamado do Metal Vivo, Linguagem Universal é Amizade 
Trangúilo, pude obter informação da pessoa certa: uma metaliana! 

Ela não sabia responder a essa pergunta, embora afirmasse, na sua 
condição de historiadora, que no início apenas a Imperatriz de seu 
planeta tinha “seios”. Outras metalianas passaram a possuir este atributo 
com o advento da era moderna. Dito isto, pediu desculpas para retirar- 
se, pois se encontrava em período de gestação. 

Diante de minha curiosidade de biologo frente ao inusitado fato, ela 
propôs uma visita a seu planeta de origem para observar o processo. Eu, 
que não sou bobo nem nada, fiz minha contra-proposta: se ela aceitasse 
fer aqui seu pequeno metaliano, nos encarregaríamos de acelerar todo o 
processo com segurança. Ela aceitou, embora com relutância. 

Novamente com ajuda de Paulicolos-1, realizamos diversos rituais de 
cura e velocidade em uma combinação intrincada. Qual foi minha surpresa 
ao encontrar a resposta para minha pergunta inicial! Com a ajuda adicio- 
nal de um moderno tometalógrafo (não me perguntem quanto gastei, mas 
tenho um tio que é caixa-2 do Flamengo), obtive, enfim, a resposta. 

Meialianos trazem um pequeno gerador de antimatéria embutido 
no ventre, do qual retiram a energia necessária para viver. Acontece que, 
no processo de criação de vida, ele é parcialmente consumido e o metabo- 
lismo da gestante quase entra em colapso. Nisto, entra em ação a 
ativação de dois microgeradores eletromagnéticos (os “seios”), que am: 
plificam a energia do reduzido gerador de antimatéria, e que só foi 
detectado por acaso, na regulagem do tometalógrafo. A energia exira 
fornecida se destina à manutenção do corpo da gestante, bem como da 
nova vida que se cria, e a posterior reparação do gerador antimatéria. 

Visto que a metaliana ignorava tal fato, disse a ela que se tranguii- 
zosse, pois é normal que uma espécie inteligente não conheça os segredos 





do próprio corpo. Mesmo os seres humanos não sabem para que serve o 


apêndice, entre outros questões. 
(Puxa! Depois desta, acho que vou pedir a presidência da Confraria.) 


Chongo Wongo Koíu, Ninja Biólogo, Uberaba — MG 








Não falei, Jota? E o pessoal da Wizard ainda se 
queixa dos leitores que perguntam “por onde o 
Surfista Prateado faz xixi” Imagina se vissem as. 
cartas que EU recebo! 

Veja bem, senhor ninja biólogo de nova gera- 
ção, não é nada disso. Eu prometo que GURPS 
Espada da Geláxia terá pelo menos duas colunas 
laterais com trocentas explicações científicas sobre 
o assunto. Mas, já que insistem tanto em saber por 
que realmente as metalianas têm seios, então eu 
conto: É PORQUE EU GOSTO ASSIM, TÁ?! 


PALADINOS... 


Universidade Carlos Magno para Paladinos 

Turma de 1997.1 

Aluno: Lone Ranger 

Relação de matérias a serem cursadas neste emo: 

e Teoria Básica da Justica — Clark Kent 

e Introdução à Filosofia — Norrin Radd 

e Ideologia — Steve Rogers 

e Sedução e Táticas de Conquista | — D. Juan de Marco 

e Sedução e Táticas de Conquista Ii — Cirano de Bergerrac 

e Sedução e Táticas de Conquista Ill — Bibelô 

Eis aí, Paladino(a), a relação das matérias que estou cursando por este 
semestre. Puxa, cara. Você nunca disse como era conhecido por aqui. Tem 
até fotos suas no hall da fama. Turma de 92. Conheci muitos de seus 
professores. O Capitão (como o sr. Rogers prefere ser chamado) gosta de 
falar daquele “desafortunado rapaz que havia escolhido a mais furiosa 
dos divindades.” 

7) Por que apenas humanos podem ser paladinos em AD&D? Alguns. 
elfos chegam a concluir o curso eo bacharelado, mas são impossibiltndos 
de fazer a graduação. 

Quandosaia listados novas divindades da justiça? Como você sabe, E 
os daqui da escola cinda são da turma de Gilgamesh. 

3) 0 paladino “moderno”, estilo cyberpunk, pode ter uma “Ares 
Predator sagrada” ou um “sabre de luz vorpal"? Sabe como é, estamos 
fazendo grande progresso com os paladinos que seguem o cominho Jedi. 
4) Como funcionaria a classe paladino em ARKANUN? Ele recche 
proteção de algum anjo ou divindade superior? É uma espécie de mago, 
com pontos dedicados à Luz? 

O paladino deve ser exclusivo das divindades da justica? Já ouvi 
falar de paladinos da morte, da destruição, da fome, da guerra... 

6) Como você conseguiu escapar da CPI que montaram contra você 
por cousa daquela efa de Carisma 18 que vive por aqui, acusando-o de 
engravidá-lo? O filho dela está movendo uma ação na justiça divina para 
obrigar você a... 


[S) 


[E] 





Lone Ranger, São Paulo — SP 


Pois é. Sempre que este paladino salvava uma: 
donzela, qualquer beijinho de gratidão desperta- 
va a fúria de minha deusa — e lá vem relâmpago 
na fuça. Morri e fui ressuscitado por um necromante 
trapalhão, em corpo de mulher. Acho que minha 
deusa anda me sacaneando. 

1) Em AD&D, a classe paladino é restrita aos 
humanos porque as demais raças têm outras vanta- 
gens. Maior longevidade, infravisão, resistência a 
magia e venenos, etc: A proibição existe apenas 
para equilibrar as coisas — mas, como sempre digo, 
qualquer regra pode ser ignorada se um Mestre não 
gosta dela. De fato, o suplemento The Complete 
Paladin's Handbook sugere que semi-humanos 
podem ser “semipaladinos”, um tipo de guerreiro/ 
clérigo com alguns poderes de paladino. 





2) Nova lista? E você acha que divindade da ! 


justiça é como carta de Magic? Elas mudam de 
mundo para mundo, mas continuam Basica tio 
as mesmas nos últimos milênios. 

3) Paladino cyberpunk? Vai ter vida curta, espe- 
cialmente porque no gênero cyberpunk são privile- 
giados os anti-heróis, não os heróis. Pense bem: 
você já viu clérigos com poderes mágicos em 
mundos cyberpunk? Então de onde viriam os pode- 
res do eventual paladino? 

4) O mesmo vale para ARKANUN. ii os 
deuses não concedem poderes a ninguém — toda 
a magia é drenada da dimensão de Arkanun. A 
coisa mais parecida com um paladino seria um 
guerreiro que serve a um anjo, recebendo poderes 
em troca de devoção e lealdade. Vale lembrar que, 
em ARKANUN, nem todos os anjos costumam ser 
bonzinhos... 

5) Esses aí não são paladinos, são os Quatro 
Cavaleiros do Apocalipse! Pelo menos em AD&D, 
paladinos são exclusivamente guerreiros do bem e 
da justiça. 

6) Táfalando da Luana? Aquela elfa com Carisma 
18, Inteligência 3 e Decência 02 Nunca ouvi falar... 


MAIS PALADINOS... 


Eaí, tio Palad... ops, titia “Paladinda” (ha, ha, ha...). Pelos deuses! Quer 
dizer que você assumiu de vez seu lado feminino? Quem diria? O que dirá 
q princesa Rhana? ; 

1) Uma coisa não ficou muito clara no capítulo sobre magia do Livro 
do Jogador AD&D. Como aprender as magias orcanas? Em que momento 
fazer os testes de Inteligência? Somente com um mago ou um livro 
completo de magia posso aprendê-las? 

2) Também no Livro do Jogador, pág. 99, a tabela indica que a cota 
de tolas possuí CA 4; logo abaixo, diz que tem CA 3. O mesmo acontece 
com a loriga segmentada. Afinal, qual é a CA correta? 

3) 0 único benefício da especialização em armas é o ajuste de 2 
ataques a cada 3 rodadas? 

4) Desculpe, mas apesar de ser paladino, não resisti: qual é amedida 
de seu busto? 

à Victor Schimidt Monticelli, Timóteo — MG 


1) Quando um mago de AD&D avança de nível, ele | 


pode memorizar magias de níveis mais avançados 
— mas essas magias não “aparecem” simples- 
mente em seu livro de magias. Elas precisam ser 
copiadas de pergaminhos ou outros livros (que 
você geralmente consegue detonando magos ma- 
lignos nas aventuras). O teste de Inteligência (Chance 
de Aprender Magia, pág. 22 do Livro do Jogador) 
é feito justamente quando o mago tenta copiar em 
seu próprio livro a magia desejada. 

2) Você entendeu tudo errado. Uma cota detalas 
ou loriga segmentada, sozinhas, têm CA 4; terão 
CA 3 apenas quando acompanhadas de escudo, 
exatamente como diz a tabela. 

3) Não, não apenas isso. O especialista também 
ganha um bônus de +1 nos ataques e +2 nos 
danos quando usa aquela arma (vale apenas para 
armas de combate corpo a corpo). Além disso, o 
ajuste de 2 ataques a cada 3 rodadas aumenta com 
o avanço dos níveis: 2/1 a partir do 7º nível, e 5/2 
a partir do 13º nível. 


4] Acho que é oitenta e... NÃO INTERESSA! 





Lendas Lendárias 





SEMPRE ALERTA 


Envio este singelo pergaminho para contar sobre um caso ocorrido 
durante um jogo de O Desafio dos Bandeirantes na finado, que os deuses 
a tenham, Alforrabista do Rio. 

O único índio do grupo era um rastreador cujo jogador era conhecido 
pelo magnânimo apelido de “Sempre Alerta”, que pelo nome não se 
perca. À missão era simples: verificar o grau de defesa de uma aldeia 
indigena para que nossa bandeira pudesse detonar todo mundo e 
roubar o ouro dos pobres selvagens. Chegando à aldeia, que parecia 
deserta, cuímos em uma armadilha. O lugar era infestado por índios 
licantropos tigre que serviam a um deus maluco. 

Após nossa captura, o chefe dos índios perguntou ao nosso rastreador 
Sempre Alerta (acho que ele desprezava brancos e negros, não sei por- 
que...) o que fazíamos ali. 

— Fomos mandados por uma bandeira para ver se o lugar é seguro, 
para que eles venham roubar seu ouro. 

— 0 QUÊ! — disse o chefe índio. 

*— Ah, vocês não precisam ficar preocupados. Se morrermos ou não 
voliormos em uma semana, nossa bandeira não vai atacar a tribo. 


Carlos Eduardo Fernandes, Rio de Janeiro - RJ 


SEM CONTATO FÍSICO 


Era uma tarde de sexta quando jogávamos na casa dos irmãos Paulo é 
Carlo, que Faziam parte de nosso grupo. Faziamos uma espécie de “meio- 
live”, encenando as ações. Todos usavam jaquetas de couro e demais 
trajes característicos, incluindo o Narrador. Levamos também estacas é 
armos de brinquedo. 
Carla era uma caçadora de vampiros, como os demais jogadores. Um 
Príncipe vampiro queria acabar com TODOS nós pessoalmente e, em 
dado momento, seus súditos capturaram Carla. Para ficar mais realista, 
nós a amarramos e amordaçamos (nós permitiamos contato físico, desde 
gue todos os envolvidos aceitassem). 
O Narrador, interpretando o Príncipe acuado, agarrou q cativa é 
começou a usá-la como escudo, com uma Beretta 9mm de brinquedo na 
cabeça dela: 
— Mais um passo e espalho os miolos dela pelo chão! 
— Solie-a, desgraçado! 
— Mmmf... mmmf... 
— MINHA FILHA!!! — Era a mãe de Carla chegando do trabalho, 
ajoelhando-se e chorando. — Por favor, não a machuque! Tome, leve 
minha bolsa! Minha filha! SOCORRO!!! 
Foi meio difícil explicar para a dona Maria que tudo era uma brinca- 
deira. Agora sabemos porque deve-se avisar todos sobre live-actions é 
evitar contato entre os jogadores”, 





Tiago Kirsch Lanes, Porto Alegre - R$ 


*Nota do Paladino: e certos RPGistas ainda se 
queixam quando são expulsos de shoppings, par- 
ques, igrejas, cemitérios... 










“ atributos sejam  dobrados!” 


hoje em dia encontra muita 

dificuldade pora realizar 

magias com suas duas 
cabeças, seus quatro braços... 


= lowhey, o mago, que 


* “Eu desejo que todos os meus j 


— Dérick Nosbelck, Mundo 
Novo - MS. 


cocos secoso 


“Hum... este vai no Carisma.” 


— O típico jogador de 


AD&D, quando joga os 


dados para sortear os 
atributos e fira 8 ou menos. 


| Mask Master, 


| 0000000000 


“Vocês não usam TACO?” 


de um grupo de D&D que 
É não usava a regra TACO 
, (Tentativa de Acertar 
Categoria (de Armadura) 





“ “Taco? Não, prefiro espada.” 


Jaceques Nunes Attié, 


Rio de Janeiro - RJ 





“ “Como? Acho que não entendi 
“ direito. Poderia repetir?” 


— Guerreiro Prio's, 
é agitando seu machado 


múgico, diante de um PdM | 


— — RPGisto intrigado diante 


São Paulo - SP | 


Zero), 


que queria dinheiro por uma 
informação. | 


Marco Aurélio 3, 


-  Merichell, Mauá - SP 





“Ahhh! Eu tô maluco!” 


“Malkavionoem baile funk. i 


Lujan, O Feiticeiro, 
Lages - SC 


cosocoss.. 
“Ela está li! Sigam-me!” 


— Um mago sob efeito da 


magia Invisibilidade 


“ Anônimo, São Paulo - SP | 


1H 








Vende, Compro, 
Negocio 

Existeneste fime de mundo denomina- 
doVale do Paraíba alguém que jogue 
Spellfire em inglês? Coleciono a quar- 
ta edição e tenho muitas cartas para 
troca. Tenho também para venda ou 
troca as três cartas promocionais da 
GEN CON. Também jogo e mestro Vam- 
piro: a Máscara. Interessados, escre- 
vamouliguem. 


Marcos Vinicius Amaral Costa, RuaSiria, 
326, Jd. Das Nações, Taubaté-S! 
12030-330. Fone: (012) 233-4016 





Vendo D&D sem uso e em ótimo estado 
(R$ 25,00). Também troco por Lobi- 
somem: o Apocalipse ou GURPS módulo 
básico. 





Davi Carvalho Inácio Raposo, RuaVisc. 
DoUruguai, 30, Niterói, Ponta D'Areia, 
Rio de Janeiro - RJ, 24030-070. 
Fone: (021) 719-4204 


Vendo GURPS Superse Viagemno Tem- 
po(R$ 30,00). Ótimo estado. 


Fernando, RuaSaboó, 223, Apto. 104, 
Bloco Lanai, Guarulhos-SP, 07110- 
030 





Vendo ou troco cartas de Spellfire e 
Magic. Também troco as cartas por 
Lobisomem: o Apocalipse ou compro o 
livro. Tenho toda coleção de Spellfire, 
induindo algumas importadas. Estou 
formando um grupo aqui em Niterói 
(AD&D, GURPS, Vampiro e Lobiso- 
mem) mos também jogo no Rio. De 
preferencia jogadores experientesque 
não sejam furões (também aceito e 
ensino inexperientes). 

Vitor, the Ultimate Slayer, Rua, 520, 
Condomínio Aledia de haipu, Niterói, 
Rio de Janeiro-RJ, 24355-160. Fone 
(021) 709-4301 





Atenção!!! Compro Marvel Super 
Heroes, Magic (3º Edição de Fallen 
Empires e Alianças) e Deck Básico 
Overpower, do Marvel. 


Felipe Conrad, Av. Sem. Teotônio 
Vilela, 7137, Jordim São Rafael, São 
Paulo - SP, 04804-000 


n 


Vendo mais de 1 100 cards de Magic: 
The Gathering (R$ 120,00). Tratar 
com Renato. 


Carlos Renato Arfelli, Rua Primeiro de 
Maio, 112/12, Santos-SP, 11035- 
180. Fone (013) 236-9807 


Comprosuplementos para Forgotten 
Realms: Elminster's Ecologies, City of 
Splendors, Undermountoins 2: The 
Secret Level, Netheril: The Realm of 
Magic, entre outros. Só faço negócio 
com pessoal de São Paulo. Lembranças 
coSuper-X, Pablo, Paulo, Zé, Strauss, 
Ryrus, Jason. 

Atreio, oValente, Rua Cantagalo, 759, 
Tatuapé, São Paulo-SP, 03319-000 





Compro cards de Spellfire em bom 
estado de conservação. 


Paulo Renato de Oliveira, Rua Barão 
de Antonina, 681, Carazinho - R$, 
99500-000 


Estouliquidando minha coleção de li- 
vros de RPG! Vendo os seguintes li- 
vros: Vampiro (R$ 40,00 com escu- 
do), Guia do Jogador (R$ 35,00), 
Clanbooks Brujah, Nosferatu, Treme- 
re, Ventrue e Gangrel (R$ 12,50 cada); 
GURPS Magia, Fantasy, Cyberpunk, 
Viagem no Tempo e Illuminati (R$ 
20,00 cada); Livros de AD&D: Livro 
do Mestre (R$ 25,00), Livro do Joga- 
dor (R$ 30,00 cada); Desafio dos 
Bandeirantes (R$ 15,00); Toon (R$ 
25,00); Paranóia (R$ 25,00); 
Cyberpunk 2020 (R$ 25,00). Todos 
em bom estado. Dou preferência a 
moradores do Rio de Janeiro e 
Petrópolis. 
Daniel de V. Terceiro, Rua Casemiro 
de Abreu, 20, Apto. 201, Petrópolis - 
RJ, 26215-000. Fone (0242) 42- 
2676 


Procuro colecionadores deminiaturas. 
Faço negócio (preços a combinar) ou 
troco por cards de Magicaquipor Osasco 
e cidades vizinhas. Faço rolos: troco 
cards de Magice vendo cards X-Men. 





DragonTeeka, Av. Santo Antônio, Jar- 
dim Bela Vista, 869, Osasco-SP, 
06086-060. Fone 702-8980 

Vendo dois livros de RPG: O Caminho 
do Guerreiro e o Caminho do Mago 


(R$9,00 cado). Também vendo, troco 
ecompro cartas de Spellfire. 


Thiago de Almeida Alvares Vono, Rua 


São Carlos do Pinhal, 290, Apto. 21, 
Bela Vista, São Paulo - SP, 01333- 
000. Fone (011) 251-2700 


Vendo First Quest completo e em per- 
feito estado (R$ 28,00). 


Rodolfo Antonio Matos, Rua José 
Augusto Ribeiro, 04, Tatuapé, São 
Paulo-SP, 03319-080. Fone 217- 
50-26 (à tarde) 


Vendo Hero Quest em excelente estado 
(R$ 30,00, negociável). Também 
compro GURPS em bom estado (búsico 
sozinho ou com suplementos. De pre- 
ferência GURPS Horror ou Supers). 
Topo qualquer parada! 

Ramon Fernandes Ensá Neto, Rua Mi- 
nos Gerais, 50, Bairro Medicina, Pou- 
so Alegre - MG, 37550-000 


Vendo Shadowrun com ossuplementos 
Contatos e Metagen + planilhas dos 
personagens e aventuras. Tudo por 
apenas R$ 25,00! 

Emmanuel Cardoni, Ruo Alves 
Debroton, 345, Apto. 211, Centro, 
Florianópolis - SC 

Quero Jogar! : 

Procuro pessoas que joguem RPG ou 
Mogicaquina Casa Verde Altaou bair- 
rosvizinhos. 


Emerson Kenji Rualrineo Morato, 127, 
Cosa Verde Alta, SP-SP, 02565-050. 
Fone (011) 857-8370 (com Emes- 
son) ou (011) 265-2424 (com Tadel) 


cocossoseo 
Querome comunicarcom jogadores de 


RPG de Olinda e Recife para jogar nos 
finais de semana. Possuo GURPS, 


Millenia, Trevas, X-Files (cardgame) 
e Spellfire, mas quero jogar outros 


também. Entrem emcontato. 

Ivanildo N. dos Santos Jr., Av. Joaquim 
Nabuco, 1637, 202, A-2, Varadouro, 
Olinda - PE, 53020-310.Fone 429 
4988 (R-217) 





Sou jogador de RPG há dois anos e 
meio (masconheço há quatro) e estou 
áiprocura de jogadores de ambos os 
sexos, com ou sem experiência e de 
qualquer idade (de preferência mais 
de doze anos). Jogo mais de dez tipos 
de RPG diferentes, Magic e Spellfire. 
Porfavor, estou desesperado! 
Giovanni Konat Zorzi, Rua Dr. Simplício 
Alves de Carvalho, 795, Apto. 203, 
Jurdim Ipiranga, Porto Alegre - R$. 
Fone (051) 345-1874 








«E ANTIPALADINOS 


Caro Paladino, sou iniciante e junto com meus amigos quero montar um 
grupo de RPG. Já temos AD&D, Lobisomem e outros, e precisamos de 
informações sobre o que devemos fazer. Ah, temos outras dúvidas: 
1) Um antipolodino (nada pessoal) pode juntar dinheiro e tesouros 
para gastar em armas e outras coisas, como um personagem comum? 
2) Ele é obrigado a perseguir um paladino, mesmo sendo controlado 


* por um jogador como um personagem comum? 


3) Se escolher um kender como personagem, sou obrigado q roubar? 
4) Um kender pode usar armadura ou algum tipo de escudo? 


Gustavo Avallone M. Silva, Tatui — SP 


Não sei se entendi. Formar um grupo? Ora, o mais 
difícil você já conseguiu — os livros e um grupo de 
amigos. Agora é só ler e jogar! 

1) Dificilmente. O antipaladino (DB 421) já tem 
tudo de que precisa para sua missão: destruir um 
paladino responsável por grandes feitos heróicos. 

2) Sim, sempre. O antipaladino é criado APENAS 
para perseguir um paladino. Ele nunca será capaz 
dese interessar por qualquer outra coisa. Por isso ele 
não funciona bem como personagem jogador. 

3) Você não é obrigado a roubar, mas o kender 


* é. Piadinha, piadinha! Mas não fale em “roubar”, 


que um kender (também em DB 421) não aceita ser 
“chamado de ladrão! As coisas apenas aparecem . 
“acidentalmente” em seus bolsos. O kender não 
controla isso — é uma espécie de cleptomania. 

4) Sim, mas estes são raros. Como a maioria 
pertence à classe Ladino (e que eles não me ouçam 
dizer isso), armaduras e escudos só atrapalham. 


BARDO RIMÃO 


Paludino, homem feminino! Fu, Rimão, parabenizo todos que trabalham 
na DRAGÃO, a melhor revista que játive em minha mão! Princesa Rhana, 
conceda alguns segundos de seu tempo a este bordo que te ama! Fersnd 
em ti, luz que me guia, fiz esta humilde poesia: 


Sob o manto negro da noite 
Ea luz do luar 

Lembro-me de ti, bela princesa, 
Que faz meu coração cantar 





Tu, 6 princesa deslumbrante 

Cuja beleza não hei de encontrar 

Neste mundo, ou em qualquer outro lugar 
Escuta meu coração um instante! 


Suplico a ti, ó mais bela entre as belas 
Guardas em teu coração 

Ao menos um pequeno cantinho 

Pora o pobre bardo Rimão! 


Paladino, criatura sem pepino! Publique minha carta do início ao fim, 
ou sentirá como dói uma cacetada do meu bandolim! E aos idiotas do 
Movimento Machão Medieval, digo: respeitam nossas belas mulheres, 
imbecis, ou saberão o que é ter um verdadeiro inimigo! 


Bordo Rimão, Maceió — AL 


Apenas uma dúvida incomoda minha mente; 
QUEM teria colocado aqui carta tão demente? 





PROPOSTA MUITO INDECENTE 


Oi, Paladino! Escrevo-te para fazer uma proposta. Já que você não pode, 
ou não quer, quebrar seu voto de castidade, que tal se eu te dar um banho 
de gato? Tu não estarás quebrando o voto, só vai se divertir um pouquinho. 
O que achas? Pense hem em minha proposta — juro que não vou te 
morder! 

Vampira Deborah, Patos - PB 


Tá. Sei. Por falar nisso, caliente vampira, o Katabrok 
continua esperando você na frente do cinema, 
como combinaram. Tudo bem, já se passaram três 
semanas, mas ele CONTINUA esperando... 


ELFO-DO-MAR 


Caro(a) Paladino(a), escrevo-lhe esta carta para fazer uma reclamação e, 
ao mesmo tempo, corrigir uma inverdade que disse sobre nós, elfos-do- 
mar, na matéria “Elfa-do-Mar” (DB 427), que por sinal estava ótima. 
Ainda sobre esta revista, mande ao Lalomeus parabéns; sua matériasobre 
Parentes está magnífica e abre um leque de possibilidades. 

Mos vamos ao caso: sim, é verdade que vivemos em harmonia com 
a natureza. Como tal, não cacamos indiscriminadamente nenhuma 
criatura do Grande Oceano — INCLUSIVE os “temíveis tubarões”. Estes 
seres ocupam o mais alto nível da cadeia alimentar do ambiente, e 
portanto são muito importantes para manter o equilíbrio entre as outras 
criaturas. É também verdade que são animais oportunistas — afinal, são 
predadores —, mas muitas espécies de tubarões são inofensivas e só nos 
atacam em área de grande impacto ambiental e o ambiente está sob forte 
pressão ecológica; ou quando desrespeitamos seu limite territorial, e oté 
nestes casos ainda nos dão chance de sair ilesos. 

Não pense qiue sou um Elfo-do-Mar-Ninja-Biólogo-Druida de 48º 
nível, mas apenas um Elfo-do-Mar Druida de 2º nível criado por Marcelo 
Reis, estudante de 4º ano de Ciências Biológicas, mergulhador, RPGista e, 
como eu, apaixonado pelo oceano e suas maravilhas — e verdadeiro fã 
destas magníficas criaturas que são os tubarões (e que passou minhas 
palavras para isso que ele chamo de carta). 


Norin Deadlytide, Maceió - AL 


Só uma perguntinha: por que cumprimenta nosso 
redator Lalo por uma matéria assinada por MIM?! 

Agradeço a você, Norin, por impedir que este 
paladino cometesse uma injustiça. É verdade que 
elfos-do-mar matam tubarões que invadem seu 
território [conforme diz o Livro dos Monstros), mas 
não os perseguem ativamente. Também gostaria de 
dedicar a matéria “Elfos-do-Mar” à memória do 
comandante Jacques Cousteau, falecido no último 
dia 25 de junho. Que o Grande Oceano o abençoe. 


QUERO SIMBIONTES! 


Oi, Paladino. Tudo legal? Bem, não vou ficar aqui puxando muito o seu 
saco. Afinal, pelo que li na DB 4/26, você nem tem mais isso 

Sou leitor da DB há tempos e recentemente |i INVASÃO. Contagiado 
pelo clima extraterreste, resolvi perguntar sobre algumas coisas que não 
ficaram claras para mim: 

1) Tenho uma dúvida sobre as bioarmaduras (DB 412). Existem três 
tipos diferentes, certo? Supondo que eu já tenha uma delas, o que 
acontecerá seu eu for infectado novamente, mas por um embrião de uma 
espécie diferente? 

2) INVASÃO é ótimo, não se pode negar. Mas na parte dos aprimo- 
ramentos, senti falta de algumas coisas (você deve saber como é proble- 
mática a falta de algo, né?). Entião responda: CADÊ A BIOARMADURA, O 











Procuro jogadores de Magic e TWERPS 
em Curitiba. Estou desesperado!!! 


Jarbas Leandro Carvalho Ribeiro, Rua 
Leoncio Derosso, 1270, Curitiba - PR, 
81810-930. Fone (041) 248-1897 


Nós da Sociedade Wallhala de RPG 
queremos noscomunicar com todosos 
RPGistas gaúchos, brasilienses e do 
resto do Brasil com finalidade de tro- 
car idéias e informações sobre RPG. 
Também compramos osirêslivros bá- 
sicos de AD&D e o livro Caçadores 
Caçados de Vampiro. 

Sociedade Wallhala de RPG, Rua Con- 
ceição, 620, Vila Kennedy, Horizontina 
- R$, 98920-000 














Alon: Cara, vêse dá um sinal devida! 
Você me vendeu o Marvel Super 
Heroesno V Encontro Internacional de 
RPG por um preço pra lá de camarada 
edepoissumiu do mapa. Me escreva! 
Átila Oliveira da Silva, Av. Cupecê, 
6062, Bloco 08, Apto. 13, Jardim 
Miriam, São Paulo-SP, 04366-001 


Quero formar um grupo de RPG. Jogo 
D&D, Arkanun, Defensores de Tóquio 
(incluindo D&T, AD&T e Game 
Fighters), Trevas, Magic, Spellfire e 
qualquer coisa que me ensinarem. 
Mark, o Paladino Lim-Dól, Rua Luís 
João Bourg, 183, Jd. Camila, Mogidas 
Cruzes-SP, 08720-350. Fone (011) 
7770-2929 





o 





Estamos procurando um mestre de RPG 
afim de formarmos umgrupo de AD&D 
(Dragonlance) ou GURPS Cyberpunk 
2020. Preferimos tambémijogadores 
com idade mínima de 18 anos, resi- 
dentes no Jardim Marajoara 
(Interlagos) e proximidades. Somos 
iniciantesmas temosalgumas noções 
básicas. Temosdisposição para jogar 
aosfinaisde semana. Urgente! 
Elaine Gabriela de Castilho e Eliza 
Araújo, Rua José Sebastião de Sá, 46, 
Jardim Marajoara, São Paulo - SP, 
04774-020 








Interessados em Arquivos Xe fenôme- 
nosparanormais: escrevam pra gente! 
Fá Clube Arquivos-X, Av. Tá, 800, Ed. 
Gênova, Apto. 201, Setor Bueno, 
Goiúnia - G0, 74223-020. 





Acompanhia deaveniureiros Dragons 
Slayer's procura por bravos guer- 
reiros(as) que estejam à procura de 
emoção. Os interessados, favor entrar 
em contato comnossos líderes: 


Alberto “The Paladin” (Fone 267- 
4729), Daniel “Mestre Beholder” 
(Fone 2546-3694), Rafuel (Fone 256- 
3646) e Paulo “Facócero Man” (Fone 
256-0704) 

Av. Nossa Senhora de Copacabana, 
400, Apto. 202, Copacabana, Rio de 
Janeiro-RJ, 22010-120 


cocossocos 
Querome corresponder com jogado— 
res(as) de RPG. Escrevam pra eu! 


Eduardo, o Malkaviano, Rua Maria 
erreira dos Santos Comargo, 195, 
ardim Josane, Sorocaba - SP, 
18087-280 





rocuro grupo de RPG aqui em Paulínia, 
ampinas e região. Tenho dois anos de 
experiência em GURPS, jogo Magic e 
qualquer outro sistema. Vamoslá! Aca- 
eidemudor de cidade e quero jogar. 
Meliguem ou escrevam. 

-ernando Marcos Lourenço, Rua Dom 
Palulo de Tarso Campos, 269, Vila 
ressani, Paulínia - SP, 13140-000. 
Fone (019) 874-75] 


stamos montando um grupo de 
uelistas de Magice jogadores de RPG 
principalmente Vampiro, AD&D e 
Shadowrun). Gostaríamos de trocar 
idéias, aventurase cardsde Magic com 
osinteressados detodo o país. 
Wladimir, Merlin da 1.5.8. Rua 
atuba, 14/01, Pitangueiras, Ilha 
lo Governador, Rio de Janeiro - RJ, 
21930-380 








Gostaria de formar um grupo para 
jogar qualquer RPG pois agora, aqui 
em Curitiba, quase todo RPGista só 
quer saber de cord games. Aceito 
jogadores(as) com ousemexperiencia. 
Estou disposto a ensinar. Liguem! Es- 
tou desesperado! 


Rodrigo Fernandes Bunese, Av. Água 
Verde, 1800, Apto. 701, Curitiba - 
R, 80240-070. Fone: 242-0211 





Quero conhecer garotas de todos os 
lugares, que gostem de RPG, HQ, 
Rock'N'Rolle coisas do gênero. Escre- 
vam! Debhy, Maira e Aline: Vocês são 
demais! 





Junior, Rua Comendador Queiroz de 
Oliveira, 161, SanMartin, Recife-PE, 
5760-650 


EuJ.L.,oorcperdido, estou à procura 
de jogadores(as) ou mestres da Gran- 
deSão Paulo, que me ensinema jogar 
AD&D ou Vampiro. Apesar de orc, sou 
muito inteligente e tenho a ambição de 
aprender a jogar emassacrar aquele 


quese voluntariar como meu mestre 
(desde que não tentem me matar pri- 
meiro, óclaro!). 

JL, oorcperdido, Rua Manoel Porto, 
25, Jardim das Rosas, São Paulo-SP, 
05893-150 


Procuramos RPGislasem Comoqui-RS, 
ambosossexos, paraformar ou entrar 
emumgrupo de GURPS, D&D, Magic, 
Hero Quest, Defensores e Trevas. 
Estamos abertos a novossistemastam- 
bém. Damos preferência a jogadores 
experientes, masosiniciantes também 
sãobem-vindos. 

Rodrigo Mendes Danelon, Rua Alice 
Padilha, 241, Bairro Olaria, Comaquá 
- R$, 96180-000 





Saudações. Sou o agente Alex Jackson 
do Birô de Investigação de Washing- 
tonD.C egostariade me corresponder 
com jogadoras de GURPS Ilumimati 
pois percobi uma enorme falta (por 
parte dasmeninas) de adeptos deste 
sistema. Escrevam para o meu amigo. 
Publicar meu endereço seria muito pe- 
rigoso. 

Gustavo Henrique, Rua Igurité, 282, 
Jaçanã, São Paulo-SP, 02264-000 


Só Bobagem 


Tá bom que eusou chato. Tábom que 
vocês da DB não publicam minhas car- 
tosidiotas. Mas você, Orc, não publicar 
meus anúncios? Porsua culpa não pos- 
so mais ler Hulknem comer alfacesem 
estracalhar tudo. Aos que me escreve- 
ram, muito obrigado. Àos que pararam 
de me escrever sem mais nem menos: 
VOCÊSSÃO UNS GOKUZÓES!! O Kurt 
Cobain não morreu. Ele, eu e o Elvis 
estamos no mesmo hotel. PS. Alex, 
adivinha quem erao anônimo! 
Raphael Androx, o Revoltado, Av. 
Augusto Rusch, 45, Bloco 15, Apto. 
105, Colubandê, São Gonçalo-RJ, 
14451-650 





Joe Perry da The Fang Gang: no dia em 
que você chegar nos pés do seu xará 
mais ilustre, me liga que eu vou cor- 
rendo! Mas enquanto não chega lá, 
você deveria usar o pouco tempo livre 
que tem entre os ensaios pra fazer 
algomais útil e inteligente do que pos- 
sar trote para a casa dos outros! 

Lory Rainchild, A.M.A .S., Juiz de 
Fora- MG 

cocosos000 

Vampira Aysla, estou completamente 
enfeiticado por seus encantos. Souseu 
servo. Posso ser aluz do seu cigarro? 
Sei desejo é minha lei. Feche os olhos 
e deixe-me amá-lo até a morte. 


Junior, Recife - PE 
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NANOMETAL (DB 414) E O PTERODRACO (DB 416)? Enão me venha com 
essa de que serium poderosos demais, pois o Biomecanóide descrito em 
DB 422 é muito mais, e permitido para jogadores. 


Daniel Astillero Betega, São Bernardo do Campo — SP 


Sim, sei como é problemática a falta de algo. No 
momento, o que me falta é PACIÊNCIA! 

1) Você tem Pontos de Personagem para pagar 
tudo isso2! Hum, deixa ver: o simbionte da bioarma- 
dura fica alojado em cera região do cérebro, 
alimentando-se de acetilcolina. Se um segundo 
embrião entrasse, acho que lutariam — não haveria 
alimento para ambos — e restaria apenas um. Qual 
deles? Ah, isso você pergunta para seu Mestre... 

2) Em SÓ AVENTURAS 49 foi apresentada a 
personagem Gladiadora, de U,F.O. TEAM, que 
carrega uma bioarmadura — adaptada para o 
sistema de INVASÃO. Fora isso, juro que estou 
pensando em fazer um RPG só com bioarmaduras, 
pterodracos e outros bichos. Será que a Devir 
estaria interessada em um “GURPS Simbiontes”? 


ME DEIXA JOGAR, PÔ! 


Oi, Paladino! Queria lhe dar parabéns por sua ressurreição, mas parece 
que você não ficou muito satisfeito, não é? 

Infelizmente, eu também não ando muito satisfeito com algo que 
tenho visto ultimamente: alguns Cainitas, Lupinos e Magos já não se 
contentam em dominar o Mundo dos Trevas. Eles querem ditar o rumo dos 
RPGistas no mundo real, fazer com que joguem só o que eles acham bom. 
Destas pessoas já ouvi inúmeras vezes coisas como: “Toon, DEFENSORES 
DE TÓQUIO e Street Fighter não são nem RPGs de verdade. São pura 
pancadaria e esculhambação. Vampiro, sim, é RPG. Tem interpretação, 
drama e um cenário envolvente no Mundo das Trevas.” 

Então, todo jogador de RPG deve repudir o humor, o pancadaria é 
o esculacho para adotar um estilo dramático e depressivo? Segundo estes. 
ignorantes, sim. São fanáticos por fazer com que os outros joguem 
“direito”. Não percebem que nem todos gostam de interpretação, serie- 
dade e Mundo das Trevas, e que ninguém tem o direito de obrigar os outros 
a pressionar alguém nesse sentido. 

Entendom, não odeio o Mundo das Trevas. Até jogo Vampiro e Lobiso- 
mem, mas fombém jogo GURPS, Toon, DEFENSORES, INVASÃO, AD&D e 
outros. Apenas tenho me sentido pressionado por: radicais intolerantes, 
incapazes de aceitar a simples existência de algum sistema, jogador ou 
Mestre que não concorde com eles em tudo. Então, que fique cluro: NÃO 
estou chamando de ignorantes todos os fãs do Mundo das Trevas (mesmo 
porque existem radicais e ignorantes em vários outros sistemas). 

P.S: Desculpese não revelo meu verdadeiro nome, mas temo represálias 
por parte de algum radical, ninja biólogo, “Plehonasmus Malkaviano” etc. 


- q de penor 
arseramiaem 
| adia ss 


Troncus, Defensor de Tóquio e Streeifighter nas horas 
vagas, de algum lugar de Tóquio 


Existe quem ainda pensa no RPG como coisa séria. 
Gente esquisita, não? 

Ah, quer dizer que em Vampiro não tem panca- 
daria? Por acaso está falando daquele RPG com 
personagens cheios de Potência para bater mais 
forte, Celeridade para bater mais rápido e Domi- 
nação para fazer outros baterem por você? 

Vampiro é excelente, sim, e penso que todos 
Prontinho, senhor Ricardo B. Silva, de São Paulo - SP. Dedicamos esta deveriam conhecê-lo — mas qualquer outro RPG, 

seção Cartas Criativas só pra você, e é com imensa ansiedade que pode ser jogado com mais drama ou mais panca- 
pedimos: CHEGA DE CARTAS SKATAPLOFT, TA?! daria, como nosso próximo leitor vai confirmar... 


ES ei ea 
ar 
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É, EU TAMBÉM! 


Caros editores. Contrariando minhas próprias crenças, estrevo à revista 
motivado por duas coisas: minha insuspeita apreciação por AD&D e 
diversas abordagens em DB sobre a questão da interpretação (rolep/ay), 
invariavelmente comparando-se os: vários sistemas. ; 

Embora possa parecer. o contrário, não tenho qualquer divergência 
quanto à linha editorial no que tange este assunto, mas sim quanto ao 
pensamento geral da massa de jogadores de “safras” mais recentes. 

Esabido que a grande maioria dos jogadores que se iniciaram no RPG, 
através dosjogos da linha Storyteller, tendem a rotular o AD&D como um 
wargame de 2º geração, o famoso hack 'n'sfash. Em lafu sensu, nenhum 
sistema poderia receber este rótulo. 

“ Uimjogo de RPG compõe-se, basicamente, de uma ambientação e um 
sistema de regras. A ambientação (setting) é o meio ambiente (meio 
redundante, não?) onde o personagem vai atuar, valendo-se para tanto das 
regras. Cabe à ambientação apenas fornecer aos jogadores as caracteris- 
fixos, particularidades e peculiaridades do local, assim como outros aspectos 
relacionados (história, política, personalidades...). Ao sistema de regras, 
somente resta definir como será tratado o modus operandido personagem, 
quantificação das grandezas e o princípio aleatório. 

Assim sendo, como caracterizar algum sistema como “mais interpre- 
iotivo” ou “pura porrada”? Ainda que isso fosse possível, onde e quem 
definiu qual destes estilos é bom ou ruim? Cada jogador, como em tudo 
na vida, tem sua própria goma de preferências, de forma que, individu- 
almente, adaptarão aquilo que têm em mãos ao seu gosto pessoal — 
aspecto este muito particular, para se tomar: como base para rotulação. 

Gosto não se discute. Eu, particularmente, aprecio a interpretação do 
personagem um pouco mais elaborada, sem contudo levar no nível que 
taracterizo como extremo. Além de que também me divirto com sessões. 
de hock'n's/ash, pois trato este como apenas um outro estilo; algo como 
uma nova receita com os mesmos ingredientes. 

Aquestão é saber dosar estes ingredientes, pois nem só de um ou outro 
é feito o mundo do RPG. 

Vale lembrar: há gosto para tudo. 


Um Gordo de Óculos, São Paulo - SP 


Eu não teria dito melhor. 
FALO, MANO! 


Agê, mano. Tô iscrevendo pra dá uma força pro vampira Deborah, 
embora eu tenho certeza de que ela não precisa, falô? Essas mina qui (ei 
Falando tudo se acha as animal, tipo cês sabem quem, num tão cum nada, 
mano. E é bom elas ficá ligada purque coisa de Brujah é nego protegê o 
lã, Nisso agente distrói. É assim qui tem quisê, gui nem ela fez, tem qui 
chegá e arregaçá as base do poder e impor a anarquia, mano. 

É bom desse pessoalficáisperto e num falá mais malda gente, purque 


“sino vamo tê que dá uns teco nu meio das tuas idéia pru cês ficá ligado 


nos treta qui tá rolando, folô? E cês da redação é bom publicá isso ou vai 
tê treta, maluco. Falô vampira Deborah, agente se cruza um ano flesses 
numa rave. 

Mano Wilso, São Paulo - SP 


Hã... tá... falô... 
A VOLTA DO PALAD... HEIM? 


(alguém aí poderia traduzir?) 





Caríssimos Leitores da DRAGÃO BRASIL; venho esclarecer um série de 
acontecimentos deveras polêmicos — sem mencionar os aspectos cons- 
trangedores — que recentemente assoloram q sessão de cartas desta 
excelsa publicação: a volta do(a) Poladino(a). 

Comecemos esclarecendo como me envolvi nessa estapafúrdia confu- 
são. Estava eu em minha mansão quando ouvi alguém batendo... não, 


esmurrando impacientemente a pobre port. Ao atender encontrei 
Katabrok, um amigo que não via há alguns meses, desde que ele sumiu 
com os meus covalos que pegou emprestados “para ir até ali”. 


Ele estava desesperado. Agarrou-se à minha roupo, implorando 


minha ajuda. Como odeio ver um homem adulto chorar (mesmo o 
Katabrok), concordei que ajudaria a tirá-lo da enrascada em que hovia 
se metido desta vez. Afinal, não podia ser algo tão ruim assim. 
Podia? 
Ele falou sobre como um amigo nosso, o Paladino, sofreu uma descarga 
elétrica de alta voltagem devido numa diferença ideológica comaentidade 


celestial que patronava o nosso estimado amigo. Face a essa catástrofe: 


voltaica, a redação da DB ficou entulhada de cartas a serem respondidos, 
já que apenas nosso Cruzado Carbonizado tinha competência, tempo e 
paciência para fazê-lo. Katabrok assumiu. o pesado fardo, mas em sua 
característica impulsividade, o Bárbaro Bucéfalo se esqueceu de um peque- 
no, quase insignificante detalhe: ele não sabia ler e nem escrever. 


Foi como entrei na história, lendo as cartas e transcrevendo asrespos- 


tos de Katabrok nos Pergaminhos. 
Paralelamente, eu procuravatrazer de volta a este mundo o esturra- 
do Paladino. Como sua ressurreição estava além do altance dos dérigos, 


apenas um mago seria capaz de fazê-lo. Mas não fui tão tolo a ponto de. 


usar Magia Selvagem para isso, que teria trocado o sexo do Paladino, 
como julgou Katabrok a princípio (eu não disse magia selvagem”, e sim 
“magia, seuselvagem!”). 

Na verdade utilizei outro estratagema, bem mais seguro e confiável 
(pelo menos assim eu pensava). Recolhendo uma pequeno quantidade 





dos cinzos do Paladino — que consegui com muito custo tomar de um 


Kender — comecei a desenvolver uma cópia. Um done (pág. 239 do Livro 
do Jogador), magia pouco conhecida até mesmo entre nós, necromantes. 

Tudo ia bem, mas não considerei um aspecto caótico e instável que 
pode arruinar a melhor das magias: Katabrok. Certa tarde, quando 
precisei me ausentar de meu laboratório para buscar suprimentos (paro 
a Surpresa de muitos, a maioria dos necromantes necessita de comido). 
Ao retornar, encontrei minha mesa de trabalho revirada. Descobri depois 
que Katabrok passou para uma visita, e aproveitou para olhar o que 
estava no forno. Resolveu colocar alguns temperinhos “só para dar um 
cheirinho melhor naquela: coisa”. Bem, “aquela coisa”, depois de 2 
meses, começou a atender pelo nome de Paladina. 

Felizmente, eutinhaum outro tanque de donagem contendo um outro 


clone do Paladino em processo. Este saiu correto, DO SEXO CERTO. + 





Expliquei a ele. sobre o que aconteceu durante a sua... ... ausência/ 
inexistência. Tenho encontrado dificuldades em conservar o Paladino 
aqui para completar sua moturação — ele anda muito ansioso para 
retornar ao trabalho e salvar o que resta de sua reputação masculino. 

Não sei como a Paladina vai lidar com isso. El tem as memórias e a 
personalidade do Paladino, e não poderá ser convencida do contrário. 
Clones crindos por magia tendem a tentar: destruir um ao outro. 

Bem, espero agora ser deixado em paz. Fiz tudo isso não apenas para 
colocar um pouco de ordem nesta balbúrdia toda, e também para 
salvaguardar a fama dos necromantes: eles não precisam de ajuda am 
denegrir a própria imagem. no 


Vladislav Toish, o Nigromante 


QUÊ?! Isso tudo foi a maior bobagem que já ouvi! 


Tudo bem, sei que clones andam em moda (tem a 


Dolly, tem o Homem-Aranha, tem pelo menos meia 
dúzia de X-Men...), mas recuso-me a crer que exista 
outro Paladino perambulando por aí. Inútil escon- 
der-se sob óbvias mentiras, necromante infame. Sei 
que sua incompetência foi responsável por minha 
desgraça, e não vou descansar até que pague por... 

— Há... com sua licença, milady... 

— Ei! Quem é você? Por que usa uma armadura 
tão semelhante à minha? : 








Louse 
Slayers 


Na matéria “Elfa-do-Mar” 
(DB:27), em sua ficha de per- 
sonagem para AD&D, ela 
aparece com o alinhamento 
errado. Afinal, ela é Ordeira 
(Leal e Neutra) ou Justa (Leal 
eBoa... bem, BOAelué... aliás, 
MUITO BOA)? 


Taybor Kartsh, 
Porto Alegre - R$ 


A tendência (ou. ali- 
nhamento) correta 
de Lenora é Justa | 
(Leal e Boa). 





Em “Guerra nos Besteiras” 
para Toon (DB 428), alguns 
pontos da aventura falam em 
testes de Esperteza; o correto é 
testes de Astúcia. : 


MkfgrltyhgfrsltrkEghjd, 
o Gnomo, Mauá - SP 


Parece que o redator 
falhou em seu pró- 
prio teste de Astúcia... 


Na matéria para Star 
Wars *...E Outros Bi- 
chos" (DB 428), fal- 
taram alguns dados 
nas tabelas das cria- 
turas para D&D: 


Rancor: Movimenta- 
ção óm 


Sarlace: Movimenta- 
ção 0, Ataques 2dó 
tentáculos; Dano de 


1d4 cada 




















Sarina sempre foi nossa atendente no Grifo Verde. Era simpática, agradável 
'* alegre, embora um pouco tímida e reservada. Certo dia veio correndo até 
* nossoquarto, implorando para que a levássemos conosco, pois estava sendo 
perseguida e não queria colocar a nós e a taverna em perigo. Como 
explicação, disse que havíamos passado muito tempo com ela, e seu 
perseguidor iria nos procurar quando não a encontrasse. 


Nunca teríamos acreditado nela, não fosse a explosão de chamas que 
destruiu a janela do nosso quarto. Acocorado nos restos fumegantes estava 
um homem alto, moreno, de olhar fixo e ameaçador. Sarina gritou algo, mas 
eu a empurrei pela porta e arrastei-a comigo escada abaixo. O anão Tog 
saltava sobre ele com o machado em riste, enquanto o mago Melitor 
gesticulava. 





Ouvimos outra explosão quando chegamos à rua. Os comensais do Grifo . 
e seu pessoal fugiam apavorados, gritando “FOGO! FOGO!”. Sacando da 
espada, olhei para o buraco que antes era a janela de nosso quarto. 





Fumaça emanava do aposento, e sombras se moviam lá dentro. Então, de 
repente, uma criatura saiu voando; o homem que perseguia Sarina, agora 
com gloriosas asas de pássaro, carregando Tog como se este fosse um saco 
de batatas com perninhas gesticulantes. A criatura ganhava cada vez mais . 
altura, elevando o pobre Tog. Gritei em vão, amaldiçoando-me por não ter. 
trazido meu arco. A criatura soltou Tog. 


Foi então que ouvi um som rasgado, seguido por um vento forte. Evi Sarina 
voando. De suas costas nascia um par de asas de morcego, enormes, mas 
tão delicadas como seu corpo esbelto. Erguendo-se no ar, ela voou até Tog, 
agarrando-o e trazendo-o de volta ao solo. A criatura que veio atrás de 
Sarina havia desaparecido nos céus. 


— Que diabos está acontecendo, Sarina? — Perguntei-lhe quando baixou 
o apavorado Tog. 


— Não, querido. Não diabos. Muito pelo contrário... 























Shemamphoras, do hebraico, é o nome dado 
aos Grimórios que tratam da parte prática da 
Cabala Judaica. 


empos atrás, um “Compacto” rezava que 

os mortais teriam livre arbítrio ao decidir 

sobre o bem e o mal. Nem os deuses, nem 
os anjos, nem os demônios poderiam interferir, 
a menos que os mortais fossem tolos o suficiente 
para invocá-los. Esse “Compacto” é uma das 
pedras fundamentais do Universo, nosso prêmio 
por sermos mortais. 

Anjos e demônios não têm alma. São criatu- 
ras místicas (na verdade uma mesma criatura, 
mas com tendências opostas). Os deuses deram 
aos mortais uma alma e o direito de fazer dela 





o que bem entenderem; nisso os mortais são 
superiores aos anjos e demônios. 

Para essas entidades, a alma é apenas ener- 
gia. Por ser parte do poder dos deuses, a alma 
é o substrato do qual anjos e demônios tiram 
força para existir. Anjos precisam de almas, 
enquanto os demônios são viciados nelas. 

Seja. por invejar os mortais e sua liberdade, 
seja por discordar de seus pares celestes ou 
infernais, seja por se apaixonar pelo inimigo, 
pelo cansaço de lutar, ou apenas por poder, 
alguns anjos e demônios vêm ao plano material 
e nele se instalam indefinidamente. 


Esses são os personagens jogadores. 
Por chegarem ao plano material sem serem 
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TABELA A (1d100) 


Cabeça de animal 

Chifres pequenos na testa 
Chifres pequenos nas têmporas 
Chifre único na testa 

Face longa e fina 

Presas 

Dentes pontiagudos 

Língua bífida 

Orelhas pontudas 

Orelhas em forma de asa de morcego 
Nariz muito grande 

Nariz minúsculo 

Olhos vermelhos 

Olhos negros 

Olhos de gato 

Sobrancelhas grandes 
Olhos aprofundados na face 
Cabelo verde 

Cabelo azul 

Cabelo colorido 

Seis dedos em cada mão 
Três dedos em cada mão 
Garras de ave 

Unhas negras 

Unhas vermelhas 

Dedos 2,5 cm mais longos 
Braços 15 cm mais longos 
Pernas 15 cm mais longas 
Pernas de cavalo 

Pernas de bode 

Cascos de bode 

Cauda longa e fina 

Cauda de cavalo 

Cauda de réptil 

Espinhos nas costas 
Espinhos em todo o corpo 
Corpo sem pêlos 

Corpo coberto de pelugem 
Corpo coberto de penugem 
Corpo coberto de listras negras 
Pele muito oleosa 

Pele escamosa 

Pele coriácea 

Pele verde 

Pele vermelha 

Pele azul 

Pele negra 

Pele branca 

Quatro asas 

Role mais duas vezes nesta tabela 


ro o o DN o O OO) 
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Es 
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TABELA B (2d10) 


Cheiro de rosas 

Pupilas negras. 

Pupilas amarelas | 

Sem sombra 

Sem reflexo no espelho 

NPCs sentem arrepios (-1 nas reações) 
“Cabelo branco 

Uma brisa acompanha o personagem | 
Pele branca. (albino) 

Pele fria ao toque 

Pele quente ao toque 

Nunca pisca 

Sem pêlos pelo corpo, só na cabeça 
Arquétipo andrógino (homem e mulher) 
“Marca estranha (jogue na TABELA BI) 
Não costuma mentir 

Não sangra quando ferido 

Tem sangue igual à água benta 

Não deixa pegadas 


TABELA BI (1d6) 


Sinal cabalístico na testa 
Símbolo cabalístico no pescoço 
Cicatrizes nas mãos 

Sinais de asas nas costas 

Unhas com sinais cabalísticos | 
Sinais cabalísticos no corpo todo 


TABELA C (248) 


Cheiro de queimado 
Cheiro de enxofre 
Cheiro de carne podre 
Sem sombra 
Sem reflexo no espelho 
Animais ficam assustados 


— NPCs ficam assustados (-2 nas reações) 


Uma brisa acompanha o personagem 
Frio acompanha o personagem 

Pele fria ao toque 

Pele quente ao toque 

Nunca pisca 

Sua sombra revela a forma verdadeira 
Pegadas estranhas 

Só fala através de rimas 





chamados, ou recusando-se a retornar após a 
invocação, essas entidades negaram o “Com- 
pacto”. Agora são livres, mas ganharam o ódio 
de TODA A RAÇA CELESTIAL E INFERNAL QUE 
CONTINUA FIEL AO COMPACTO. 

Eles agora são caça. Poderosos, mas mesmo 
assim, caça. Discrição é importante. Por isso 
essas entidades adotam formas disfarçadas, 
arquétipos de aparência mortal, que lhes per- 
mitem perambular incógnitos pela multidão. 

Ainda assim, suas essências místicas per- 
meiam os arquétipos na forma de característi- 
cas, que a forma mortal não pode esconder. 
Pior ainda, alguns poderes só podem ser usa- 
dos se o arquétipo der lugar à verdadeira 
forma da entidade, traindo seu disfarce — nem 
que seja pela mostra de um membro, uma àsa, 
uma cauda... 

São numerosos aqueles que perseguem os 
shemamphoras em nosso meio. Paladinos, clé- 
rigos, outros demônios... cidades inteiras po- 
dem ser mobilizadas contra essas entidades. 


Anjos e Demônios 

Estes dois tipos de entidades têm a mesma 
origem e, portanto, habilidades parecidas. Exceto 
pelo alinhamento/tendência às vezes oposto 
dessas criaturas, nada impede que sejam parte 
de um mesmo grupo — pois houve uma época, 
antes da queda, em que assim o eram. Basta 
lembrar que Daimon (daymon), em grego, sig- 
nifica um espírito que está entre os deuses e os 
homens, podendo ser bom ou mau. 

Em termos de jogo, os anjos e demônios não 
são raças ou classes — são as duas coisas juntas. 
É como acontece em D&D, predecessor do 
AD&D, onde não tem diferenças entre raças e 
classes (apenas Guerreiro, Clérigo, Mago, La- 
drão, Elfo, Anão e Halfling). Assim, em AD&D, 
anjos e demônios não podem adotar classes. Em 
D&D eles podem ser usados de forma normal. 

Shemamphoras utilizam d8 como Dado de 
Vida até o 10º nível, e a partir de então +2 
Pontos de Vida por nível até o 21º (máximo 
permitido). Eles usam a mesma tabela de expe- 
riência dos Guerreiros, mas com o DOBRO dos 
valores em Pontos de Experiência para atingir o 
próximo nível. 


Alinhamento /Tendência 

Em D&D, shemamphoras podem ter qualquer 
tendência. Em AD&D, anjos podem ter qualquer 
tendência não-má (neutro ou bom); demônios, 
qualquer tendência não-boa (neutro ou mau). 


Habilidades 

Shemamphoras jogam 4d4+4 para suas habi- 
lidades. À única exceção é o Carisma dos anjos: 
3d4+8. Ambos usam d8 como Dado de Vida. 


Proteção /Resistência 
Para descobrir as jogadas de proteção/testes de 
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resistência de um anjo ou demônio, jogue 2d4 
na tabela abaixo e escolha os melhores valores 
de cada classe (como se fosse um multiclasse). 
Caso tenha tirado o mesmo número em ambos 
os dados, recebe +2 em todas as jogadas. 


* 1 Ladrão/Ladino 

* 2 Mago/Arcano 
3 Guerreiro/Homem de Armas 
4 Clérigo/Sacerdote 


Imunidades Especiais 
Anjos e demônios são mais resistentes ou mes- 
mo imunes a certas. formas de ataque. 





Anjos são imunes a fogo comum, gás, veneno 
e armas feitas de ferro. Sofrem apenas metade 
do dano quando atacados com ácido, frio e 
eletricidade. 

Demônios são imunes a fogo comum, vene- 
no e armas de prata. Sofrem apenas metade 
do dano quando atacados com frio, fogo má- 
gico e gás. 


TACO e Perícias 

Igual ao de um guerreiro. Em AD&D eles não 
podem se especializar em armas. Recebem a 
seguinte quantidade de pontos de perícias: 

* Perícias Comuns: 4 iniciais, +1/3 níveis. 

* Perícias com Armas: 4 iniciais, + 1/3 níveis. 


C.A. e Resistência à Magia 
Anjos têm C.A. básica 6, e demônios C.A. 7, 
mais ajustes de Destreza. Ambos também rece- 
bem um bônus de +1 na C.A. a cada três níveis 
de experiência. 

Anjos e demônios recebem ainda, a cada três 
níveis, 5% de resistência à magia. 


Poderes 

Anjos podem Detectar Magia três vezes por dia, 
Compreender Idiomas, Detectar o Mal (como a 
habilidade de Paladino) e usar o Poder da Fé 
para esconjurar mortos-vivos (também como o 
paladino). 

Demônios podem Detectar Magia três vezes 
por dia, Compreender Idiomas, Revelar Ten- 
dências e têm Infravisão de 20 m. 

Além desses poderes, anjos e demônios po- 
dem lançar feitiços de mago e de clérigo, como 
se fossem hablidades naturais. Eles têm uma 
quantidade de feitiços igual a um mago de 
mesmo nível. Uma vez escolhidos, esses feitiços 
não podem ser “trocados” — como faria um 
mago ou clérigo, estudando feitiços diferentes a 
cada dia. 

Shemamphoras nunca envelhecem. Portan- 
to, ataques que provoquem envelhecimento não 
podem afetá-los. 

Shemamphoras têm asas — asas de águia 
em anjos, de couro em demônios — mas só 
conseguem usá-las para voar a partir do 5º 
nível. Essas asas permitem Movimentação Vd 
18 (Manobrabilidade C). Em vôo eles podem 
carregar tanto quanto seu próprio peso. Óbvio 
que as asas não podem ser usadas sem revelar 
a aparência verdadeira do anjó ou demônio. 


Forma Verdadeira 
Esta é a real aparência de um shemamphora. 
Anjos terão sempre forma humanóide, mas com 
asas e irradiando um tênve brilho luminoso à 
volta do corpo. Além disso, apresentam 
caracteres que permeiam tanto sua forma ver- 
dadeira quanto seu arquétipo (veja em Arquéti- 
pos, logo adiante). : 
Além das asas, demônios têm traços que são 





definidos jogando-se 1d4+1 vezes na Tabela 
A. Esses traços são apenas aparentes, unica- 
mente de efeito visual — se a tabela diz que ele 
tem garras, por exemplo, elas não podem ser 
usadas para atacar. Resultados conflitantes 
devem ser jogados novamente, ou resolvidos 
pelo Mestre. 

Sempre que um anjo ou demônio utiliza 
qualquer de seus poderes sobrenaturais, seja 
ofensivo ou defensivo, vai mostrar um sinal de 
sua real natureza. O uso de infravisão, por 
exemplo, faz os olhos brilharem com luz verme- 
lha; magias de detecção ou proteção projetam 
uma aura luminosa à volta do corpo; o vôo é 
possível apenas com a exposição das asas, e 
assim por diante. 


Arquétipos 

São os disfarces mortais dos anjos e demônios. 
Para ambos os arquétipos apresentam forma 
humana ou meio-élfica. 

Anjos não precisam escolher um sexo para 
seus arquétipos — eles sempre terão aparência 
andrógina. Apenas demônios precisam esco- 
lher um sexo para o arquétipo (este sexo pode 
ser diferente do verdadeiro). 

Os arquétipos não se parecem com anjos ou 
demônios, mas apresentam alguns traços so- 
brenaturais que permitem a um observador 
atento reconhecê-los. Jogue 2d4 vezes na Ta- 
bela B para anjos, e 1d4 vezes na Tabela C para 
demônios. 


Como Matar Shemamphoras 

Quando um shemamphora atinge O Pontos de 
Vida, estará destruído. Seu corpo se desfaz em 
fumaça dentro de 1d3 rodadas, e sua essência 
se espalha pelo universo. Por não possuir uma 
alma própria, um semamphora jamais pode ser 
ressuscitado. f 


Conclusão 

Essas são as regras básicas para jogar com anjos 
e demônios em D&D e AD&D. Use-as com 
sabedoria e cuidado. O assunto é vasto e fasci- 
nante; bem utilizado, pode ser uma ferramenta 
preciosa tanto para a diversão como para o 
aprendizado. 

Anjos e demônios sempre despertaram curi- 
osidade e admiração em nós, jogadores. Cada 
um de nós alguma vez já sonhou em ser um 
deles, ter seus poderes e suas características. 
Merecem respeito, tais como os velhos e pode- 
rosos dragões — mas isso não quer dizer que 
não possam ser divertidos, nem que nunca 
brinquem entre si. O humor é e sempre foi uma 
ferramenta ideal para nos conhecermos, e para 
prestar homenagem a tudo que apreciamos. 
(Quando bem utilizado, claro!) 
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Pontos de Alma são uma regra opcional para uso 
com os semamphoras. Usar esta regra vai alterar 
a natureza da campanha, e pode até mesmo 
ofender crenças pessoais dos jogadores. Cada 
Mestre decide se vai ou não utilizar esta regra. 

Por não possuírem alma, shemamphoras 
precisam obtê-la de outros seres. Todas as 
criaturas vivas têm alma. O que varia é a 
capacidade do anjo ou demônio em obtê-la. 

À alma é medida em Pontos de Alma (PAs). 
Quando a alma de alguma criatura chega a zero 











PAs, várias coisas acontecem co pobre mortal: 
caso morra, ele não poderá ser ressuscitado, de 
nenhuma maneira. Enquanto um mortal tiver um 
mísero PA, ainda pode ser resgatado da morte. 
Depois disso, nem com intervenção divina. 

Um mortal sem alma não tem mais nada para 
barganhar em troca de poderes infernais ou 
ajuda angelical. Poderá contar apenas com 
sacrifícios para aplacar a entidade que invocou. 
Isso diz respeito apenas a pactos ou conjurações 
— que serão explicadas mais adiante. 





Psicologicamente, o indivíduo sem alma se 
sente vazio. Não tem mais emoções ou motiva- 
ções, e sua vida resume-se a uma tediosa repe- 
tição de dias. Bardos perdem sua capacidade de 
influenciar reações. Qualquer perícia envolven- 
do habilidade artística não pode ser executada. O 
indivíduo sofre redutores de -1 em reações, -2 
em iniciativa, -1 nos ataques e -2 na C.A. (ele não 
tem mois razão de viver; entrega-se ao combate 
com abandono, na esperança de ser morto). 

Anjos e demônios não sofrem nada quando 
ficam sem nenhum Ponto de Alma. 


Pontos de Alma por Criatura 


“Humanos e Humanóides: 10 PAs. Aventu- 
reiros têm 10 PAs + 1 PA por nível de experi- 
ência. Magos têm 15 PAs + 1 PA por nível. 
Clérigos têm 20 PAs + 1 PA por nível. 


*Faerie: O PAs. Abrange elfos, sátiros, pixies, 
centauros, etc. O povo de Faerie é obrigado a 
pagar o dízimo ao Inferno, na forma do sacrifí- 
cio de 11 de suas mais belas criaturas a cada 
sete anos. Portanto, shemamphoras que não 
aceitam o “Compacto” (os personagens jogado- 
res) não podem tirar NADA deles. Como opção, 
é possível considerar anões, goblinóides e ou- 
tras criaturas fantásticas como também parte de 
Faerie, a critério do Mestre. 


*Meio-Elfos: 15 PAs, não importando se são ou 
não aventureiros. 


* Animais Comuns: 1 PA por Dado de Vida. Só 
pode ser coletado mediante sacrifício. 


*Criaturas Fantásticas: O PAs. Inclui mortos- 
vivos, dragões, grifos, elementais e outras criatu- 
ras. (Desapontado? À vida nunca é justa, não?) 


*Ouiros: q critério do Mestre. Criaturas inteli- 
gentes têm 10 PAs +1 por Dado de Vida, 
enquanto as demais têm 1 PA + 1 por DV. 





Como Obter Pontos de Alma 


* Combate: após matar a criatura, o semam- 
phora que desferiu o golpe de misericórdia 
deve fazer uma jogada de proteção/teste de 
resistência contra feitiços. Se tiver sucesso, re- 
cebe METADE dos PAs da criatura. Se falhar, 
não recebe NADA. Deste modo não é possível 
obter PAs em solo sagrado (igrejas, templos, 
cemitérios...). 


“Dreno de Almas: Esta forma especial de 
ataque pode ser comprada por semamphoras 
como se fosse um feitiço de 4º nível. O alvo deve 
ter sucesso em uma jogada de proteção/teste de 
resistência contra feitiços, ou perde 1d8 Pontos 
de Alma por rodada até que o contato físico seja 
interrompido. Se o alvo não possui mais PAs, 
perde 1d8 Pontos de Vida por rodada até ser 
transformado em uma casca vazia. este é o único 
modo de obter PAs em solo sagrado ou de outra 
entidade mística (anjos, demônios, gênios...) 


*Sacrifícios: convencer outras pessoas a sacri- 
ficar criaturas (ou a si mesmas) é a única forma 
de obter PAs de Faerie (1 PA por Ponto de Vida) 
e de animais comuns (1 DV por Dado de Vida, 
também válido para outras criaturas). Huma- 
nos, incluindo aventureiros e humanóides, ce- 
dem todos os seus PAs desta maneira. 


*Doação: seja por tentação, ou mesmo por 
vontade própria, um mortal pode doar todos os 
seus PAs para um anjo ou demônio. Tentações 
serão explicadas em outra matéria. Por en- 
quanto, ficam por conta da imaginação de 
Mestres e jogadores. 


* Pactos: mortais invocam demônios para con- 
seguir poder. Demônios podem realmente con- 
ceder poderes a mortais em troca de PAs. Esses 
poderes vêm na forma de feitiços mágicos ou 
clericais, que o mortal poderá usar uma vez por 
dia, como se fosse uma habilidade natural. Um 
demônio pode conceder apenas feitiços que ele 
próprio possua, e ele NUNCA vai conceder 
poderes de graça — nem mesmo para eventu- 
ais colegas aventureiros. 

O custo verdadeiro é de 3 PAs por nível do 
feitiço, mas os demônios podem negociar e 
conseguir preços melhores! Caso o invocador 
tenha Demonologia (uma nova perícia comum: 
1 ponto, Int -2), um teste bemsucedido dirá 
quanto a habilidade realmente vale. Uma falha 
crítica permite que o demônio cobre muito mais 
caro pelo feitiço, e o invocador terá de pagar. 

Anjos preferem evitar pactos. Eles podem ser 
invocados, mas nunca vão conceder poderes a 
mortais. Em vez disso, usam seus próprios pode- 
res para prestar serviços — e cobram o preço 
pelos poderes que empregaram para isso. 

Pactos são complicados, e devem ser inter- 
pretados. Aconselhamos ao Mestre evitar que os 
jogadores invoquem shemamphoras para con- 
seguir poderes! 





Usando Pontos de Alma 


“Compra de Perícias: embora anjos e demô- 
nios ganhem perícias (comuns ou com armas) 
naturalmente com o aumento de nível, eles 
também podem comprar perícias adicionais 
pagando Pontos de Alma. O custo é de um PA 
por ponto de perícia. 


“Regeneração: anjos e demônios podem usar 
PAs para regenerar ferimentos. O custo depen- 
de daquilo que causou o ferimento: 1d4 PYs por 
PA (por rodada) para armas normais; 1d4 PYs 
por PA (por dia) para armas mágicas; 1 PY por 
PA (por dia) para ataques especiais. 


*Compra de Níveis de Experiência: o semam- 
phora pode usar PAs para elevar seu nível de 
experiência. Para isso, verifique quantos Pontos 
de Experiência faltam para atingir o nível se- 
guinte; se o semamphora tem 10% desse valor 
em PAs, ele pode usá-los para atingir imediata- 
mente o próximo nível. 
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descritos algumas páginas atrás para D&D 
e AD&D. Sua concepção básica é a mesma: 
anjos e demônios que fugiram ao Compacto, 
aventurando-se na Terra. Como renegados que 
são, eles gozam da liberdade que tanto deseja- 
vam — mas agora são perseguidos como 
desertores, caçados por anjos e demônios. 
Embora os shemamphoras descritos aqui se- 
jam planejados para uma campanha de fanta- 
sia, o sistema GURPS permite que sejam usados 
em qualquer outro cenário. Eles são especial- 
mente adequados para aventuras de Supers 
(não sei se notaram, mas anjos e demônios 
andam infestando as páginas das HQs de super- 


E sta é a versão GURPS dos shemamphoras 


heróis) ou terror. Aliás, estes demônios podem 
servir como alternativa para aqueles descritos 
em GURPS Horror. 

O custo total é de 378 pontos para anjos e 
303 para demônios. Suas vantagens e desvan- 
tagens são explicadas a seguir: » 


Antecedente Incomum (10/25 pontos) 

Ser um shemamphora será um Antecedente 
Incomum na grande maioria dos cenários. Deve- 
ria custar 10 pontos ou mais em GURPS Fantasy, 
ou 25 pontos em outros cenários. Apenas em 
campanhas com grande variedade de raças não- 
humanas um anjo ou demônio poderia ser aceito 
sem pagar pontos de Antecedente Incomum. 


Meio-Anjos e Meio-Demônios 


O grande problema com anjos e demônios PCs é seu altíssimo custo em pontos de 
personagem, aceitável apenas para campanhas de Supers. À alternativa mais barata seria 
um meio-shemamphora, filho de um anjo ou demônio e um humano. Eles são muito menos 
poderosos que anjos e demônios legítimos, possuindo apenas pare de suas capacidades. 


Meio-anjos e meio-demônios têm +1 em todos os atributos (40 pontos), Antecedente 
Incomum (10 pontos), Imunidade (10 pontos), Imunidade a Veneno (15 pontos) e 
Longevidade (5 pontos). Eles também têm a desvantagem Segredo em sua intensidade 
máxima (30 pontos) e todo o céu e inferno como Inimigo (-40 pontos). O custo total fica 
em modestos 10 pontos. 


Se tiver mais pontos disponíveis, o meio-shemamphora poderia comprar outras vanta- 
gens de anjos e demônios (Aptidão Mágica, Asas, Invulnerabilidades...). Um meio- 
shemamphora pode ainda adotar seu pai anjo ou demônio como um Patrono. 


O meio-shemamphora pode comprar peculiaridades adicionais, da mesma forma que 
os shemamphoras normais. 
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Atributos +2 (80 pontos) 

Redundante dizer que anjos e demônios são 
superiores aos simples mortais. Eles têm em 
seus atributos um valor médio de 12, em vez de 
10. Isso significa um bônus de +2 em ST, DX, IQ 
e HT (20 pontos cada). 


Aptidão Mágica x3 (35 pontos) 
Perícias Mágicas (I2 pontos cada) 
Por sua natureza extremamente mágica, she- 
mamphoras têm automaticamente três níveis de 
Aptidão Mágica. Além disso, eles possuem cer- 
tos poderes mágicos naturais. 

Anjos têm as magias Percepção de Inimigos 
(MB, pág. 155), Dom das Línguas, Dom da 


Escrita (GURPS Magia, pág. 27) e Espantar 
Zumbi (GURPS Magia, pág. 64), todas com NH 
igual a IQ+4+Aptidão Mágica. Total: 48 pontos. 

Demônios têm Dom das Línguas, Dom da 
Escrita, Percepção da Veracidade (GURPS Ma- 
gia, pág. 25) e Infravisão (GURPS Magia, pág. 
50), todas com NH igual a IQ+4+Aptidão 
Mágica. Total: 48 pontos. 


Asas (30 pontos) 

Anjos e demônios têm asas. Quando abertas, 
medem o dobro da altura do personagem. Ele 
poderá voar a uma velocidade igual ao dobro 
de seu Deslocamento. 


Carisma (5 pontos) 

Esta vantagem é obrigatória para anjos, mas 
apenas opcional para demônios. Anjos são na- 
turalmente capazes de impressionar com sua 
aparência, boas maneiras e inteligência. 


Clericato (5 pontos) 

Em quase todos os locais da Terra (e em muitos 
pontos de Yrth, onde o Cristianismo predomi- 
na), anjos são considerados “povo sagrado”. 
Caso sejam imprudentes o bastante para reve- 
lar abertamente sua presença, eles recebem 
os benefícios sociais da vantagem Clericato. 
Mas nunca poderão invocar poderes divinos ou 
coisa assim (afinal, eles próprios são foragidos 
dos poderes divinos). 

Clericato é uma vantagem apenas opcional 
para anjos. Um demônio também poderia assu- 
mir a vantagem Clericato, usando seus poderes 
para simular milagres e fingir ser um sacerdote. 
Mas isso seria algo raro. 





















































Idade Imutável (15 pontos) | 
Anjos e demônios nunca envelhecem. Eles não 
precisam fazer testes de velhice e nunca são 
afetados por ataques que provocam envelheci- 
mento. Shemamphoras não podem comprar a 
desvantagem: Idade. 


Transformação (I5 pontos) 
Segredo (-30 pontos) 
Um anjo ou demônio adota um disfarce mortal 
para caminhar neste mundo, assim como um 
super-herói usa uma identidade secreta. Isto se 
aplica à vantagem Transformação de GURPS 
Supers (pág: 47): o arquétipo mortal deve ser 
construído com um máximo de 100 pontos, com 
os mesmos atributos e perícias, mas sem pode- 
res especiais. Os poderes aparecem apenas na 
forma de anjo ou demônio. 

A proteção de seu segredo é uma grande 
desvantagem para o shemamphora, levando 





em conta que existe toda uma raça de anjos e 
demônios à sua procura. Revelar sua real natu- 
reza significa ter de abandonar tudo e fugir da 
região o mais rápido possível, antes que se 
espalhem os rumores sobre sua presença ali. 


Invulnerabilidade (variável) 


- Anjos são imunes a fogo, gás, veneno e armas 


feitas de ferro. Eles têm as vantagens Invulnera- 
bilidade a Fogo (100 pontos), Invulnerabilidade 
a Ferro (100 pontos), Imunidade (10 pontos), 
Imunidade a Veneno (15 pontos) e Respiração 
Desnecessária (20 pontos). Total: 245 pontos. 

Demônios são imunes a fogo, veneno e 
armas de prata. Portanto, têm as vantagens 
Invulnerabilidade a Fogo (100 pontos), Invulne- 
rabilidade a Prata (50 pontos), Imunidade (10 
pontos) e Imunidade a Veneno (15 pontos). 
Total: 175 pontos. 


Resistência a Dano 5 (I5 pontos) 

Anjos e demônios têm Resistência a Dano 5 
inicial. Mais tarde, podem comprar RD adicio- 
nal ao custo de 3 pontos de personagem por 
ponto de RD. 


Não-Vivente (-50 pontos) 

Anjos e demônios não estão realmente vivos. 
Quando uma criatura não-vivente atinge O 
Pontos de Vida e falha em seu teste de HT para 
ficar consciente, seu corpo entra em colapso e 
é destruído, sendo impossível retornar à vida. 
Esta desvantagem é apropriada apenas para 
anjos, demônios, golens, mortos-vivos e criatu- 
ras do tipo. 


Peculiaridades (-I cada) 

Anjos e demônios podem adotar como peculia- 
ridades os traços especiais que existem nas 
tabelas para D&D/AD&D (página 18 desta edi- 
ção). Elas não contam em seu limite de -5 pontos 
de peculiaridades. 

Demônios podem escolher até 5 peculiarida- 
des extras na Tabela À para sua forma verda- 
deira, e até 4 na Tabela C para o arquétipo 
mortal. Anjos podem escolher até 8 peculiarida- 
des na Tabela B, apenas para a forma mortal. 


Inimigos (-40 pontos) 
Os shemamphoras PCs devem comprar a des- 
vantagem Inimigo em seu grau máximo — 
afinal, eles estão sendo perseguidos por DUAS 
RAÇAS INTEIRAS DE CRIATURAS SOBRENATU- 
RAIS SUPERPODEROSAS! Não importa se o 
personagem é um anjo ou demônio, ele tem 
como inimigas todos os seus semelhantes e 
também suas contrapartes. 

Os inimigos, anjos ou demônios, aparecem 
com freguência normal (um resultado 9 ou 
menos em 3d, no início de cada aventura). 


PALADINO 


Deus não existe! 


Como as coisas poderiam piorar 
























































o mundo de aventuras que o RPG nos proporciona, 
E nós, os jogadores, temos e sempre teremos à nossa 
E disposição uma infinidade de armas e armamentos 
exóticos. De espadas e armaduras mágicas aos sofisticados 
exoesqueletos, coletes refletores de laser e armas de raio. 

Estes objetos, geralmente difíceis de obter, conservam 
sempre um padrão: caso você consiga acabar com aquele 
bárbaro e ficar com sua espada +5 contra dragões caolhos 
mancos da perna dianteira direita, e se apossasse de sua 
arma, ela ainda seria uma espada +5 contra dragões caolhos 
mancos da perna dianteira direita. 

Existem as armas só efetivas para certas categorias de 
personagem. Uma montante não seria tão útil a um ladrão, 
não só pelo tamanho e dificuldade de uso (existem ladrões 
bem fortes e habilidosos por aí, sabia?), mas pelo seu 
tamanho e problemas de transporte — como se enfiar em 
uma estreita tubulação de esgoto, para fugir de um 
castelo, levando consigo uma imensa montante mágica 
que causa dano dobrado? s 

Seria mais simples vendê-la e comprar outro equipa 
mento mais condizente com sua profissão. Ou mudar de 
profissão! Pouco importa se a arma foi fruto de muito 
trabalho, ela não é útil para um ladrão (esperto, claro). 

Issovale para personagens futuristas também! De que adianta 
seu cientista ter uma Espada da Galáxia que nem consegue 
levantar do chão? Todo o trabalho de consegui-la só resultou em 
dor-de-cabeça (no mínimo, ser perseguido por metalianos). 

Todas essas limitações, acreditamos, são uma forma de 
brecar os instintos de pilhagem inerentes a qualquer RPGista. 
Tais limitações são usadas também para as armaduras. 

Mas digamos que exista algo diferente... 


Armaduras Mutantes 
Uma Hardpower é uma armadura que se adapta ag 
usuário, suas maneiras e crenças. Elas foram criadas pelo 
gênio de algum mestre armeiro ou mago desconhecido. 
Uma Hardpower funciona analisando seu usuário, reco- & 
nhecendo suas características e valorizando-as — seja 
ampliando vantagens ou compensando desvantagens. A 
Hardpower baseia-se no princípio de que cada indivíduo tem 
vantagens e desvantagens adequadas ao seu ambiente; agin- 
do sobre estas capacidades, a Hárdpower estará aumentando 
as chances de sobrevivência do usuário. 
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Hardpower foi criada para favorecer a sobrevivência do 
mais forte. Quando alguém derrota seu usuário em combate 
(a armadura será capaz de reconhecer quem aplicou o golpe 
decisivo), ela aceitará automaticamente o novo usuário. Caso 
contrário, quando ela é simplesmente encontrada, jogue três 
dados: apenas com um resultado 12 ou menos a armadura 
será convencida de que seu novo usuário é digno. 


A Hardpower Básica 

Uma Hardpower mostra sua aparência básica apenas quando 
removida de seu usuário. Isso será possível apenas com sua 
morte — em nenhuma outra condição ela deixará o corpo de 
seu dono, pouco importando o meio usado para retirá-la. 

A aparência básica de uma Hardpower é de uma peitoral 
de placas, de aspecto frágil ou desleixado, com runas miste- 
riosas gravadas no metal. Qualquer tentativa de traduzir estas 
runas é considerada falha, exceto com o uso de magia, como 
Dom da Escrita; elas se alteram a cada novo usuário, repro- 
duzindo a história de seus antigos donos. 

Apesar da aparência, ela não é frágil. Tem RD 5, DP 1 e 
não gera nenhum tipo de redutor. Quando colocada no corpo 
do novo dono, vai escorrer sobre seu corpo com água e 
mudar de aparência — assumindo uma forma que combine 
melhor com as características do usuário: forte, imponente, 
atraente, assustadora... 


Coisa Viva?! : 
Muitos poderiam fazer um paralelo com as bioarmaduras 
simbiontes já explicadas na DRAGÃO BRASIL, mas Hardpower 
trata de armaduras totalmente adaptáveis. Ao pertencer a um 
tirano violento, sádico e cruel, a armadura será um reflexo 
de sua personalidade — negra e apavorante, trazendo 
horror aos inocentes; a mesma armadura trajada por 
um cavaleiro nobre torna-se dourada, protetora, pura. 
Esta habilidade não está limitada à estética da 
armadura. Diferentes características geram diferen- 
tes poderes e propriedades mágicas. 
A seguir teremos algumas propriedades que as 
armaduras podem apresentar, baseadas nas vantagens e 
desvantagens do personagem que a usa. Cada ampliação 
apresenta seu custo em pontos, no caso de jogadores que 
desejem ter a armadura durante a criação do personagem — 
ou se o Mestre cobrar pelos poderes extras. 
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Hardpower em sua Aventura 


Existem duas formas básicas de colocar as armaduras Hardpower em aventuras. Uma delas, 
amais óbvia, é simplesmente pagar seu custo em pontos durante a criação do personagem. 
Aoutraétratá-la como umitem extremamente raro — talvez possuída por aquele NEC porreta 
que ninguém vence, sendo assim a maior pedra no sapato dos aventureiros. 


Óbvio que a Hardpower foi planejada tendo em vista campanhas de fantasia, como GURPS 
Fantasy e GURPS Conan. Elatambém pode ser usada sem modificações em campanhas de Supers 
(certamente que conhecemos MUITOS super-heróis cujo poder está apenas nas armaduras, 
não é mesmo?). 


À Hardpower também pode ser usada em cenários mais “científicos”, como GURPS Space. 
Neste caso, em vez de mágica, ela pode ser um artefato ultratecnológico criado por uma cultura 
alienígena desconhecida (como umas tais pistolas Zillion, alguém lembra?). Nenhum de seus 
poderes vai mudar, apenas adotar versões tecnológicas. Até mesmo a capacidade de criar vida 
própria podeser resultado do surgimento de Inteligência Artificialem seu computador interno. 





VANTAGENS 


“Bom Senso: Os personagens com esta vanta- 
gem têm bom senso e perseverança natural. À 
armadura irá aguçar sua inteligência, somando 
2 ao IQ do usuário. 20:pontos. 


*Empatia: A armadura amplia-esta vantagem 
de forma que o usuário possá-ler a mente das 
pessoas, mas apenas com contato. físico. -O 
personagem ganha Telepatia com-poder 2 (10 
pontos) e NHigual a seu IQ (8 pontos; Transmis- 
são e Recepção Telepática). 18 pontos. 


*Hipoalgia: À armadura básica ganha mais 5 
pontos de Resistência a Dano, cumulativos com 


“qualquer outra ampliação. 15 pontos. 


«Intuição: O. personagem recebe-P.E.S. com” 
poder 1e as perícias Clarividência, Psicometria: 
e-Precognição com NH igual a seu IQ. 15 
pontos. 


“Noção do Perigo: Sendo esta vantagem equi- 
valente à Precognição com poder 5 e nenhum 
treino, a armadura confere ao personagem 
mais 5 pontos-de poder e IQ+5 como NH. 26 
pontos. 


“Ouvidos Aguçados: À audição do usuário é 
ampliada aindaímais, conferindo tantos níveis 
de Audição Parabólica (GURPS Supers, pág. 
43) quanto forem os níveis de Ouvidos Aguça- 
dos.4 pontos/nível. 


“Prontidão: A percepção geral do persona- 
gem é ampliada “com 5 níveis de Audição 
Parabólica, Visão Telescópica (GURPS Supers, 
pág. 47) e Visão Microscópica (GURPS Supers, 
pág. 43), cumulativos/com outros bônus de : 
sentidos: Z0'pontos: 


“Paladar/Olfato Apurado: Confere a super- 
vantagem Olfato Discriminatório (GURPS Supers; 
pág. 38). 15 pontos. 


“Recuperação Alígera: Esta vantagem é am- 
pliada pela armadura, transformando-a em 
recuperação física. O personagem recupera. 1 
ponto de HT por minuto. Como já possui Recu- 
eração Alígera, o custo da ampliação é de 
apenas 45 pontos. 

“Reflexos em Combate: Em combate a arma- 
dura parece agir por conta própria, flexível e 
etal. O usuário recebe RD+15, DP+2 (máximo, 
de DP 6), DX+1-e HT+ 1, todos cumulativos com 
outras vantagens ou desvantagens. 115 pontos. 


“Rijeza: Placas extras tornam a armadura mais 
blindada e firme, adicionando-14.à RD básica : 
42 pontos. 


“Visão Aguçada: À viseira -do elmo concede 
um nível de Visão Telescópica-e Visão Microscó- 
pica por nível de Visão Aguçada. 10 pontos/nível. 





“Visão Noturna: A armadura providencia um 
sistema que permite ao usuário enxergar no 
escuro total, incluindo cores: O visor do elmo 


dita. 


indica seiesta capacidade está ativa ou não, de 
«modo que o personagem saiba quando está 
escuro à sua volta. 30 pontos. 





gem aumenta para-360 graus, permitindo que 
ele-enxergue tudo à sua volta. O custo desta 
ae aj diferença entre Visão de 360 

















graus são Pe riférica, 15 pontos. 
! Eopiprto 
: 
- * Cegue : Para compensara falta-de.visão, o 


jpersonagem, recebe Sentido Radar (GURPS 
1 “Supêrs, pág. 44) de 20 hexágonos de raio. Ele 
não pode sentir o interior dos objetos nem 
diferenéiar as cores, mas está sempre ciente de 


9 “tudo à sua volta. 70 pontos. 


* Covardia: A armadura concede ad usbário 3 
níveis de Supercorrida-(para fugir, claro!), mul- 
tiplicando o deslocamento do personágem por 
8. 60 pontos. | 


*Daltonismo: Como o personagem. ão tem 
uma visão perfeita das cores, aármadura tenta 
colocar os inimigos nas-mesmas condições! 9) 
usuário recebe 3 níveis da-vantagém Camaleão 
(GURPS Supers, pág: 37); Coma limitação de 
não poder : ser“desativada:-O persônagem ga-. 
nha assim um bônus de-+6 na Furtividade 


tivesse sua origem nas forjas de algum rei. Ela 
aumenta sua RD em 5 pontos e sua DP em 1 
ponto (máximo de DP 6). 40 pontos. 


* Fanatismo: À armadura mostra novos adere- 
ços, como traços negros e temas ligados ao 
fanatismo do usuário. Também confere HT+2, 
RD+5 e +4 Pontos de Vida. 55 pontos 


*Fanfarronice: Fornece ST+5 e RD+5. A 
armadura ganha ombreiras espigadas que po- 
dem causar 3d de dano por perfuração numa 
manobra de encontrão (carga). 75 pontos. 


*Fúria: À armadura assume tons avermelhados 
e passa a ser ornada por temas agressivos e 
bárbaros. A ST do-usuário é duplicada e a 
armadura recebe RD+ 10 e DP+1. Esse tipo de 
Hardpower apresenta garras nas manoplas (Bal/ 
corte e GDP/perfuração). 145 pontos. 





“Gigantismo: Já não bastasde o tamanho da 
usuário, a armadura concede :ST+5, HT+2, 
RD+10 e 4 Pontos de Vida extras. Um de seus 
punhos possui uma proteção que pode funcio- 
nar como uma maça. 130 pontos... 


*Hiperalgia: Devido à fragilidade. do usuário, 
a armadura se torna muito mais resistente: 
RD+20.-60 pontos. ” 


“Hemofilia: Para melhor proteger a vida do 
usuário, a armadura concede a ele a vantagem 


guedo imóvel-e +3-se movendo... ESFem, ele so Recuperação Física Instantânea (GURPS Supers, 


recebe o-rêdutor de reação iguala 
ger outros daltôni 





pe Ea da deficiência | a usuário, pois no 
final assoma dad tagem com esta amplia: . 
ção deverássor lia O. A armadura, vai. 

> rio movimento do Usu- 
utilada;pogaria 15 








A 
a 


mento. “No caso | de membros « armputados ou. 
inutilizados; a armadura substituirá ou simples-. a 


mente ativar: 





“função perdida do membro. 
E 


*Desdobramento de Personalidade: O ar- 
madura reage de forma diferente a cada perso- 


| nalidade, mudando de aparência e evidencian- 
|] 


do a transição entre as facetas do personagem. 
—  Cadaspers lidade mostrará uma armadura 
diferente, 





* Disopia:/Assim co! 
armádura simple mente normaliza a condição 
“do personagem 4 um custo igual ao valor. da 
Desvantagem... 















; sADistraçãor= Eras com ar 0 “desligamento 
do mundo que o usuário resenta, a armadura 
concede um nivelvde Pre: ognição (cumulativo, 
se o personagem” | : 1 na mesma 
Perícia (no caso.de não se possuir isto, considere 
o nível como valor IQ-1 do usuário). 








“Excesso/de Confiança: A armadura assume 
uma forma mais nobre e imponente, como se 





Ê 









g. 44), que recupiga 1 ponto de HT por turno. 
100 pontos. 


mpulsividade: O ubério ganha 1 nível da 
supervantagem Padrão de Tempo Alterado 
“(GURPS Supers, pág. 35), podendo realizar 
duas ações porturno. 100 pontos. 







e ganha o poder Imitar Super-Habilidade 
URPS Supers, pág. 62) com potência 10, NH 
as, Custo de Fadiga Reduzido x5 e Instantâneo 

20%. Su limitação é que i isso só funciona 
“ey ndo o 
outralarmadura mágica. 160 pontos. 












* Luxúria: O usuário recebe HT+3 e Fadiga 
Extra +15. Além disso,.a armadura modifica 
seu design externo para: parecer mais agradá- 
vel e sedutora ao sexo oposto: funciona como 

o usuário tivesse a perícia Sex-; 

igual a HT+4. 85 pontos. 


“Mau Humor: À arimadura ganha um aspecio 
rude e maltratado, talvez até com uma aparên- 
cia “velha e desgastada. Ela duplica a ST do 
usuário e aumenta a sua RD em 6. 68 pontos. 


*Megalomania: Como o seu usuário, a arma- 
dura torna-se extremamente, digamos, “exage- 
rada”. Ganha RD+30.e DP+2 (máximo, deDP 
6). Neste caso em particular, cabe a 
decidir as penalidades por andar por aí com | 
esse verdadeiro trambolho! 140-pontos. - |. 
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aô Mestre | a 


A Armadura como 
Personagem 


As capacidades de adaptação 
da Hordpower são imensas. 
Talvez tenham até mesmo 
superado as expectativas de 
quem a criou... | 


Quando a armadura é vtiliza- 
da por uma mesma pessoa | 


É durante muito tempo (cerca 


de 1d anos ou mais), ela pode 
adotar em definitivo as carge- 
terísticas de seu usuário. Vai 
tornar-se uma criatura viva; | 
quando seu usuário morrer, a | 
armadura não aceitará mais | 
ninguém em seu interior — | 
ela própria passa a andar e | 


É pensar, com as memórias e a À 
| personalidade do antigo dono. 


Caso isso aconteça, a Hard- 
power pode ser usada pelo | 
Mestre como NPC — ou en- 
tão fica com o jogador que 


É Usava o personagem morto. À 


Nesse caso, ele passa a usar 
q Hardpower exatamente 
como se fosse seu antigo 
personagem — ela poderá 
ser ferida, sangrar e até mor- 
rer. Como isso é quase q 
mesma coisa que: voltar da À 
morte, o Mestre pode exigir | 
que o personagem tenha À 


É comprado antes a vantagem | 


Vida Extra (25 pontos). 


| Os antigos atributos, perícias, | 


vantagens e desvantagens 


| não mudam, mas o jogador 


deve comprar algumas novas | 
vantagens e desvantagens: 
Comida ou Bebida Desneces- 
sárias (10 pontos), Idade Imu- 
túvel (15 pontos), Tolerância 


É à Temperatura (10 pontos), 


| 





y Resistência qo Vácuo [40 pon- 


tos), Não-Vivente (50 pon- 
tos; veja na página 26 desta | 
edição) e Incurável (:30 pon- 
tos; você nunca pode recupe- 
rar HT, exceto de formas 


À mágicos ou psíquicas). O total 


fica em -5 pontos. 











es 





« Pacifismo: A armadura reage de forma dife- 
rente para cada nível de pacifismo: 


e Autodefesa apenas: conserva em volta da 
armadura um escudo de força com DP 4. 150 
pontos. 


* Incapaz de matar: concede ao usuário o 
superpoder Paralisar (GURPS Supers, pág. 56), 
com NH 15, Potência 15 e a ampliação Instan- 
tâneo +20%. 128 pontos. 


* Não-violência total: o personagem recebe a 
supervantagem Invulnerabilidade (GURPS 
Supers, pág. 42) com as ampliações Afeta os 
outros +40%; Afeta Área +50%; e a limitação 
Alcance Reduzido x4 -40% (com alcance máxi- 
mo de HT x 0,625; arredondado para baixo). 
450 pontos. 


“Paranóia: O personagem com esta desvanta- 
gem recebe RD+20 e 10 Pontos de Vida extras. 
90 pontos. 


«Piromania: Devido à paixão do usuário pelo 
fogo, a armadura ganha RD+15 contra Fogo/ 
Calor e o poder Bola de Fogo (GURPS Supers, 
pág. 60). NH 15, Potência 6, Instantânea +20%, 
Fogo Contínuo x5 +200%, Efeito Explosivo 
+40%. As chamas predominam nos ornamen- 
tos da armadura. 180 pontos. 


“Sadismo: Esta maligna característica do per- 
sonagem concede à armadura o Toque da 
Tortura, um poder de ataque genérico com NH 
15, Potência 10 e as seguintes Ampliações e 
Limitações: Atordoamento +10% e Somente 
Contato -20%. 74 pontos. 


*Sanguinolência: Dá ao usuário o temível 
Toque da Morte (NH 15, Potência 10), comas 
seguintes ampliações: Dano Contínuo +100%, 
Prazo Dilatado +30%, Perfurante de Armadu- 
ras x2 +100%. Suas limitações são: Somente 
com contato -20%, Afeta Apenas Seres Vivos - 
30%, Somente a Todo Vapor -10%, Sem Proje- 
ção -10%. A armadura possuirá um chicote de 
chapas segmentado que age como uma lâmina 
flexível, que causa 4d de dano por corte, pode 
ser usado para engalfinhar um alvo de tamanho 
humano num teste de DX-1 ou Perícia Laço/ 
Reata (onde o poder do Toque da Morte poderá 
ser utilizado). 180 pontos. 


“Timidez: Como o personagem não gosta de 
aparecer, sua armadura lhe confere a vanta- 
gem Invisibilidade com as ampliações Tornar-se 
Visível à Vontade + 10%, Invisível a Radar +20%, 
Carrega até Carga Média +50%. 80 pontos. 


FLAVIUS & GUIDEON 
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Invasores do espaço tramam planos de conquista! 
Dinossauros radioativos emergem do mari 
HORA DA TRANSFORMAÇÃO! 


ed 


Advanced ESEC = 
DEFEN - Ds 
= SORESDE TÓQUIO 


Ref. DBF 3 





DEFENSORES DE TÓQUIO e ADVANCED DEFENSORES DE TÓQUIO são jogos onde você torna-se 
um herói com superpoderes, golpes incríveis, armaduras místicas, robôs gigantes e tudo a 
que tem direito! Uma grande gozação com os Cavaleiros do Zodiaco, Power Rangers e 


o 


outros super-heróis japoneses! O mais vendido RPG brasileiro! 






FAÇA SEU PEDIDO 


4 Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie com um cheque nominal à Trama E al Lida. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - 
São Paulo - SP. Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (011) 887-5408. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência 
Lembre-se de informar as edições que você quer. Você receberá as revistas em sua casa, sem despesas de correio. 
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LÁ 

de conhecimento geral e notório de todos 

os RPGistas que Vampiro: A Máscara é 

um jogo extremamente fundamentado na 
intriga existente entre as inúmeras facções 
vampíricas. A política entre os “sanguessugas” 
pode ser considerada ainda mais relevante, no 
ambiente do jogo, do que o próprio terror 
psicológico a que este deveria se propor (um 
debate sobre este raciocínio fica para uma 
próxima oportunidade). 

Do fanatismo quase religioso dos Sabás ao 
anarquismo caótico dos Brujah, a política se 
encontra infiltrada em todos os cantos do jogo. 
As relações de poder entre os vampiros e seus 
clás importam, e muito. Seus jogos, intrigas, 
manipulações, divergências e lutas pelo poder 
são prioritários em oito entre dez crônicas. 

Partindo deste raciocínio, quem simboliza 
mais esse forte aspecto do jogo do que os 
Príncipes que comandam a população vampírica? 
Existe indício mais evidente da presença de 
intriga em Vampiro do que as maquinações e 
manipulações destes governantes para manter 
suas respectivas cidades sob suas asas? 

Assim, estes personagens e a enorme estru- 
tura de poder construída por eles acabam por se 
tornar um ingrediente de suma importância na 
elaboração de aventuras mais complexas. 

Entretanto, o que se tinha em mãos em livros 
oficiais lançados pela White Wolf não era sufi- 
ciente para ter uma visão ampla deste aspecto 
do jogo. Claro, haviam os “By Nights” — mas, 
apesar de delinearem a relação entre os vam- 
piros dentro da cidade especificada, estes não 
respondiam exatamente as perguntas cruciais. 
Questões do tipo “Como pensa um Príncipe?”, 
“Como alguém se torna um Príncipe?” ou 
mesmo “Como manter a cidade sob seu co- 
mando após assumir a regência?” continua- 
vam em aberto. 

Pelo menos até a chegada de Prince's Primer. 





Regência: Manual de Instruções 

- Este livro, lançado no ano passado, propõe-se a 
mostrar (se não todos) a grande maioria dos 
segredos no que diz respeito a administrar uma 
cidade de maneira eficiente (do ponto de vista 
vampírico, claro...) e conseguir poder e influên- 
cia dentro da sociedade Cainita. Grosseiramen- 
te falando, poderíamos chamá-lo de “O Manual 
Obrigatório do Príncipe Moderno”. Numa inícia- 
tiva interessante, o livro foi elaborado de forma 
que pudesse ser utilizado tanto para jogos “de 
mesa” quanto para Live-Actions. 

O que mais chama a atenção em Princes 
Primer é a total [eu disse TOTAL!) ausência de 
regras. No decorrer de suas 125 páginas não 
há qualquer menção a mecanismos de jogo. 
Não há descrições de novas perícias, Disciplinas 
ou qualquer coisa do gênero. Há, sim, uma 
grande quantidade de texto corrido para ser 
usado como “background”. 


Prince's Primer é 
apresentado inteira- 
mente em forma de 
cartas, memorandos, 
relatórios e manvais 
escritos por persona- 
gens. Este é um modo 
eficiente (já empre- 
gado em matérias 
dentro da DRAGÃO 
BRASIL) de agarrar 
o leitor “pelo cólari- 
nho” e mergulhá-lo 
no universo do Mun- 
do das Trevos. 

Este tipo de es- 
trutura se deve não 
só à exiremamen- 
te saudável políti- 
ca da White Wolf 
de privilegiar a in- 
terpretação, mas 
também ao fato 
de que o livro é 
indicado para 
Lives. 


















O Conteúdo 
Prince's Primer 
é, no mínimo, 
interessante. 
Todos os textos giram em 
torno de como manter ou conquistar poder, e 
são assinados por autores “fictícios” pertencen- 
tes à sociedade vampírica. 

O primeiro texto, “F. Lyon Walls Guide To 
How The Clans Screw Their Own: How To Be 
The Life Of The Party Without Footing The Bill” 
(título que nem me atrevo a tentar traduzir) 
serve de aperitivo. Nele, o fictício F. Lyon se 
propõe a mostrar “como se aproveitar ao máxi- 
mo do seu clã dando o mínimo de você em 
troca”. Seu guia segue clã por clã, mostrando os 
pontos fracos e fortes de cada um e ensinando 
como o “futuro aproveitador” deve se compor- 
tar para realizar seu objetivo. 

Em seguida temos um relatório realizado por 
Jeremy Lancaster, intitulado “Leadership Cost 
Analysis”. Este é, talvez, um dos capítulos mais 
interessantes. Lancaster divide, através de tópi- 
cos, as áreas mais importantes em que um 
Príncipe deve estender sua influência. Para 
cada tópico há uma cotação de importância e as 
prováveis consequências se tal setor for negli- 
genciado. Os tópicos abrangem desde finanças, 
computadores, mídia e governo até clãs como 
Toreador e Nosferatu. 

“On The Leading The Clans”, por M.F., 
enfoca uma importante questão no que diz 
respeito ao principado. Ele realiza um estudo 
sobre como cada clá vampírico costuma reagir 
quando um novo Príncipe assume a regêncio de 


suplemento par 
Vampiro sobre 
“como deve agir um 
Príncipe para — 
conservar o poder 





























uma cidade. M.F. também orienta o novo Prín- 
cipe sobre como se comportar para ganhar a 
confiança de cada clá e se manter no poder por 
um bom tempo. 

Um dos capítulos mais interessantes é com- 
posto da carta escrita por Estefan (um Príncipe 
já experiente) a Maxwell (um Príncipe que acaba 
de assumir o posto). Estefan dá uma série de 
dicas, mostrando como um Príncipe deve agir 
para não cair nas armadilhas de seus inimigos 
nem nos erros de seus predecessores. Valioso 
para Narradores que desejam interpretar seus 
Príncipes de maneira convincente. Como curio- 
sidade, um anexo no início do capítulo cita que 
a carta foi encontrada entre os pertences de 
Lodin, ex-Príncipe de Chicago. 

Se os dois textos anteriores mostra como um 
Príncipe “recém-coroado” deve reagir durante 
sua regência, “A Manifesto on Becoming Prince” 
dá todas as coordenadas necessárias para que 
o pretenso candidato ao posto consiga alcançar 
seu objetivo. O texto é muito bem detalhado e 
ornece dicas através de tópicos. Pode ser con- 
siderado o complemento ideal para “On The 
Leading The Clans” e a carta de Estefan. 

O último capítulo apresenta quatro biografias 
de Príncipes importantes e influentes dentro da 
Camarilla; e Christian, o elder Brujah autor de 
“A Manifesto on Becoming Prince”. 





Carnaval de Tipologia 
Visualmente falando, Prince's Primer é bem 
atraente. Houve certo cuidado especial no tra- 
tamento gráfico, para que o suplemento lem- 
brasse mais uma coletânea de manuscritos do 
que um livro. Cada texto tem diagramação 
diferenciada, de acordo com a sua origem — 
"Leadership Cost Analysis”, por exemplo, se 
parece realmente com um relatório formal, 
enquanto “F. Lyons Walls Guide...” tem o 
aspecto de papéis dobrados. Mudanças cons- 
tantes na tipologia às vezes atrapalham a leitura, 
mas o esforço de tornar os textos visualmente 
verossímeis é louvável. O formato do livro 
também é diferenciado: ao invés do tamanho 
tradicional de suplementos de Vampire, a White 
Wolf optou por um formato menor, utilizado 
anteriormente na série de livros para Lives. 
Como palavra final, Prince's Primer deve 
ser considerado um dos suplementos mais im- 
portantes e interessantes já lançados pela 
White Wolf. Além de uma leitura interessante, 
Prince's Primer apresenta uma qualidade mui- 
to em falta nos suplementos “caça-níqueis” 
lançados nos últimos tempos: é muito útil. 
Sem dúvida uma boa aquisição — para quem 
a língua inglesa não é obstáculo, bem entendi- 
do. Como não é novidade, não existe qualquer 
previsão de lançamento de Prince's Primer em 
português... 
J.M. TREVISAN 
e-mail:trevisan(Dnw.com.br 








Hohy City, 19 de junho de 1997. 
Saudações 


Si com enorme felicidade que recebi sua carta na, última seEmona, minha cara amiga. Seu 


significativo progresso na árdua Luta. por sEUS objetivos me deixa bastante contente. 


Quando soube de seu novo posto dentro de nossa vúgida hierarquia, fiz questão de dedicar um pouco 
de meu vestrito tempo para vEdigir esta corta. qui gocg irá encontrar conselhos que, julgo eu, serão Úteis 
Em sua nova missão. É minha forma de pagar nossa antiga divida. Uma espéois de tributo aos velhos 
tempos.. à 

Tenha sempre en mente, não importa oque th digam: não bá uma nzazita ou fórmula mágica para 
um principado eficiente. Set que Existem entre nós inúmeros estudiosos e ditos entendidosno assunto, mas boa 
ponte do que afirmam como cento É apenas, bobagem. Cada cidade tem os seus problemas. Cada grupo de 
vampivos pensa demangira diferente. Não há como aplicar omesmo copjunto de regrasem todas as cidades 
do país ou do mundo: Soluções que podera parecer extremamente acertadas em Roma provavelmente 


mostrariam-se catastróficas em Chicago ou qualquer outra cidade americana. 


Existem, sim, algumas medidas que podem. SEM aplicados com relativo sucesso Em qualquer lugar do 
mundo — mas mesmo estas devem sex examinados & adequadas à situação da cidade. Set disso por 


experiência própria, como você Emsábe. 
ig 


Existe um evo frequente em tódos os testemunhos teceintes que vi a respeito dos métodos para um 
principado eficiente. A imatoria dos Seinaipes dedica noventa por cento de seu tempo à observação do 
comportamento da sociedade vempíica Eosoutros dez por cento amaquinações maquiavélicas contra seus 
supostos inimigos. Um tegente quesiga este tipo de raciocínio dificilmente será sumpreendido por alguma. 
conspiração «calizado dixetomente por vampiros, seja um. ataque Brujah ou algum plano hemene. 

Mas é so ataque vier de forma tndiveta? E sz vter dos mortais? 


A Soplisóaio vampírica costuma empregar bumanitas em suas maquinações. Boa porte das grandes 
conspizações Cainitas foram camufladas emmelo a manifestações da sociedade humana. Não há terreno 
mais fextil, para uma conspização vampírica do que o descontentamento E a possibilidade de uma revolta 
do poso de uma cidade. 

Por isso deve-se manter O povo satisfeito. Um SPeinaipe não deve ver a si mesmo apenas como 
governante dos vampiros, é sim de toda a cidade: Seus tentáculos devera tocar cada parasla, cada parte 
importante da cidade que governa. “Seu nome deve sex conhecido, adorado = mantido acima dz qualquer 
suspeita. É este £ o ponto: 

Se os bumaros têm em sua cidade todas as condições para viver bem, existe pouca possibilidade de 
revolta. E nesta alhixa estamos todos seguros. Quando semantémo povo sobconstante observação, quando 
eles confiam em Você, dificilmente seus inimigos poderão usá-los contra a sua pessoa. Log icamente, (550 não 


quer dizer que você deva deixar seus adversários vampíricos sem qualquer vigilância. 






e 























FE DINNERS SONS ENSEU EE 





ias, vigilância deve ser para nós à palavra-ahave, Quando sE trata de inimigos, um Principe 
precisa sempre de visão aufiotente para ExxETgaT una golpe antes mesmo que ele possa SET desfexido —— É 
eliminar sua fonte antes que ela possa pexesber Oque aconteceu. Esta sempre foi minha, política Em oh) 
City. Os eme, por exemplo, sabem muita bem dissô, Ê 4 

Outro fator importante É o domínio completo detodas qualquet mídia. Em minha cidade não existe 
meio de cominiicação onde eu não tenha contatos. Como su costuúsro dizer, não interessa O que está 
acontecendo, esimo que os outros pensam que Está aoontecéndo. Uma efialente zede de filtragem denolintas 
é um ponto aital, po meu modo de ver, para a tranigliilidade dum principado ca total proteção da 
Máscara: ' : 

oima de tudo, entretanto, um Piincifie deve ter pulso firme evontade própria. Jamais, deixe que 
um conselho de anaiões dite suas ações. Conselhos sábios podeim ser extraídos, imas os abuties costumam 
prolifexar esse tipo de tevteno. M luítos Pincipes Elvenam seu sucesso comprometido graças amaquinações 
arquitetados por sEUs conselheiros, ou simplesmejite por seguir. ordens toldeaias como verdades absolutas, 
“Dao: anciõesa importância Eorespeito que mexecem f rEmmais, nEm menos ), mas mantenha seui próprio 
julgamento como prioritázio em qualquer decisão. Cenho agido assim, por aqui, Eos s não podexiam 
sermelhores. Se su seguisse conselhos dos outrós em Jêz do meu próprio raciveúnio, talvezos Ratos jamais 


tivessem sido expulsos de minha cidades. aso, com certeza, significaria um grande prejuizo para todos: 


Como ponto final, devo destacava importância, das tradições. Elas sigpificam; como você bem sabe, 
o conjunto máximo das Leis vampíricas. Devem sex obedecidas a qualquer custo; Se elas já tém um 
sigrificado importante nownalmente, quando sEÉ um Pebroipe a importância sE imúiltiplica. Existe forte 
vigilância da Camaxilla sobre os regentes quando se trata de obedecer às tradições: 

Entretanto, rem mesmo estas Leis sagrados escapam a-meu taciosinto sobre como toda E qualquer 
tegra deve sex adaptada para uma aplicação Eftotente, Eamais deixei de respeitar as tradições ou qualquer 
Te imposta pela O eieilha. Mas sempre fiz botao meluiêodo: 

Jamais Epeare uma regra ao pé do Letra sem avaliá-la antes, Piinaipalmente sE puder Exazer 
prejuízos a vodê E à Camarilla como um todo, Todos citamos cientes da importância des feiso— mas, se 
a obediência cega de qualquer uma delas vis a comprometer a estabilidade £ o status quo, então ela deverá 
sex teavaltada. Lembre-se: reavaltar não significa desobedzor ou desvespeitar. Onterfinctor uma [ei de 
maneira diferente não É o mesmo que igrotá-la. nha sempre isto em mente. 


Espero que meus conselhos sejam de utilidade em sua provável trajetória de siocsso, Sinto tex de 
enviar uma carta ao invés de aceitar seu convite E desfeutar de sua agradável compania, mas existem 
assuntos que exigem minha presença constante aqui. Espero que possa entender minhas vazões... 

YWoa sorte em seu novo desafio. eonteça o que acontecer, saiba que Holy Cit) sempre Estará de 
braços abertos para reoshé-la de volta, 


Eca 


Thomas Gail, Principe de Holy City 











TERROR, MISTÉRIO E 
SUSPENSE EM RPG! 


DRAGÃO 





Arkanyh 


ldade as Trevas 


Bem 


Ref. ARKA 


ARKANUN 


No grande círculo dos planos, 
a dimensão de Arkanun é um 
mundo árido e decadente. Sua 
energia vital está sendo drena- 
da pelos magos da Terra. An- 
jos e demônios caminham pelo 
mundo, manipulando os mor- 
tais em suas guerras. Neste 
RPG de horror medieval, os jo- 
gadores são transportados 
para Europa medieval na Ida- 
de das Trevas. Regras para in- 
ventar seus personagens, ma- 
gias, monstros e armas. RECO- 


MENDADO PARA MAIORES. 


Ref. INV 


INVASÃO 


Em 2006 a Terra será invadida 
por extraterrestres. Nada pode- 
mos fazer... exceto tentar sobre- 
viver até lá! Em INVASÃO, o 
mundo não é como parece. 
Sob a calma aparente, criatu- 
ras de outros planetas lutam 
entre si e contra nós. A qual- 
quer momento você pode ser 
arrancado de sua vida normal 
para mergulhar na tensão, in- 
triga e aventura de uma guer- 
ra entre extraterrestres. Regras 
para inventar seus próprios he- 
róis, novos monstros e armas. 


<< 





GRIM 


o UM auplamento do Ar 


Rei GRI 


GRIMÓRIO 


Um grimório é um livro de 
magia, contendo fórmulas e 
encantamentos ancestrais, ca- 
pazes de invocar grande po- 
deres mágicos. GRIMÓRIO 
apresenta mais de uma cente- 
na de novos rituais mágicos 
para uso em ARKANUN, TRE- 
VAS e outros jogos de RPG. 
Nestas páginas proibidas você 
vai encontrar desde magias 
simples e inofensivas até po- 
deres supremos, dignos dos 
grandes feiticeiros. RECOMEN- 
DADO PARA MAIORES. 


EDIDO 





Ref. TREVAS 


TREVAS 


O horror da Idade das Trevas 
não está terminado. Ordens de 
magos escondem-se na socie- 
dade e buscam o poder supre- 
mo. A magia existe em milha- 
res de formas — fogo, água, 
ar, terra, vida... Vampiros, de- 
mônios, fantasmas e assassi- 
nos seriais estão no caminho 
daqueles que se atrevem a in- 
vestigar o sobrenatural. Regras 
para inventar seus próprios 
personagens, novas magias, 
monstros e armas. RECOMEN- 
DADO PARA MAIORES. 


Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Lida. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - 
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estemunho que o relato que se segue é verdadeiro, ó 

Condutor dos Crentes, Espada do jihad, Suserano de 

Istambul, grande sultão Mehmed II, Conquistador dos 
Infiéis, com o mesmo fervor e convicção com que professo 
que Alá é o único Deus e Maomé, seu profeta. 

Digo-lhe, é Grande Sultão, que ouvi a história de um 
mercador, que por sua vez disse tê-la ouvido de um outrora 
jovem guerreiro, hoje um mendigo cego e aleijado, em terras 
tão distantes quanto as províncias de Valáquia e Transilvânia, 
conquistadas dos cristãos pelo majestoso Condutor dos Cren- 
tes, mercê de Alá. 

Contou o mercador que o mendigo afirmava ter sido 
soldado da tropa que fincou o estandarte de Mehmed nas 
terras da Transilvânia; jactava-se mesmo de ter sido um dos 
que trouxeram, a esta corte e em esplendoroso triunfo, a 
cabeça daquele príncipe chamado Vlad, conhecido como o 
Empalador ou Filho do Dragão, Drácula, como o chamavam 
os infiéis. 

Disse o aleijado (Alá tenha piedade!) que perdeu olhos e 
pernas a serviço do sultão, numa tarefa de alto segredo de 
Estado; e que só se dispôs a relatar os fatos porque dez anos 
já são passados, e porque o Condutor dos Crentes tem o 
direito de saber, afinal, o que aconteceu áqueles dois homens 
enviados ao mosteiro cristão de Snagov, e o destino trágico 
que se abateu sobre eles. 

Pois esta é sua história... 


Era o ano 854 da hégira do Profeta. Mehmed II, Sultão do 
Império Otomano, invadiu e conquistou as terras cristãs de 
Valáquia e Transilvânia, até então pertencentes ao Império 
Húngaro. , 

Vitória que, apesar de fundamental, seria infinitamente 
menos importante que a tomada de Constantinopla, hoje 
Istambul, sitiada e posta de joelhos em 831, 
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não fosse o principe protetor daquelas províncias 
húngaras um dos mais selvagens e encarniçados 
inimigos dos crentes: Vlad Bassarab, ou Vlad 
Tepes, ou Drácula, o Empalador. 
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Das atrocidades desse homem — que transformou os 
jardins e estradas da Transilvânia em campos de tortura e 
morte, a ponto dos gritos dos desgraçados obliterarem a 
música dos pássaros; que banqueteava em meio a cadáveres 
e bebia o sangue dos inimigos — os cronistas já falaram o 
bastante. Sobre a entrada em triunfo de Mehmed Il na cidade 
de Istambul, trazendo, fincada numa lança, a cabeça desse 
infiel, todos já ouviram, também, relatos os mais gloriosos. 

O que a maioria dos crentes desconhece, no entanto, é o 
local de sepultamento do corpo acéfalo desse príncipe; o 
mesmo lugar onde, acredita-se, foi depositado seu tesouro, 
acumulado em longos anos de horror, saques e despotismo. 

O Condutor dos Crentes, no entanto, conhecia a verdade; 
seus espiões disseram-lhe que os cristãos haviam enterrado o 
corpo de Drácula num mosteiro da Transilvânia, uma peque- 
na fortaleza no centro de um lago, chamada Snagov. Outros 
relatos, menos confiáveis, diziam que as cúpulas da igreja de 
Snagov haviam sido feitas de ouro puro e pintadas com 


alcatrão. Dessa forma, Drácula pretenderia ocultar o tesouro, 
salvando-o para sua descendência. 

Se o sultão realmente acreditava no conto delirante das 
cúpulas douradas seria difícil dizer. Mas ele com certeza 
aceitava o fato de que o tesouro de Drácula estaria em alguma 
parte do mosteiro. E então dois homens, um guerreiro e um 
alquimista, foram enviados à Transilvânia para descobrir os 
segredos de Snagov; cada um, mercê de sua arte. Kalil, o 
soldado, cavalgava orgulhosamente com a cimitarra à cintu- 
ra, e era como se de nada mais necessitasse; já Ghjazi, o 
sábio, levava consigo um grande baú de aço, tão grande que 
ocupava um terceiro cavalo, mais robusto que aqueles caval- 
gados pelos dois homens. O conteúdo da caixa é incerto; 
poções, talvez, e instrumentos os mais variados. 

A viagem desses emissários se deu sem dificuldades. De 
Istambul ao castelo de Silistria, na Bulgária; e dali a Bucareste, 
e então no caminho a Snagov, nenhum problema encontra- 
ram. À paz do Islá se espraiava por aquelas terras antes 
conturbadas. Nem mesmo os lobos da Transilvânia, antes tão 
temidos, pareciam haver resistido à Palavra do Profeta. 

Snagov ficava, como já foi dito, no centro de um lago, de 
águas negras e geladas, encrespadas pelo vento e considera- 
das, por muitos, as mais profundas dessa parte da Europa. 

O lago em si é cercado por um pequeno trecho de 
gramado, ao qual se segue um anel de densa floresta, cortada 
apenas pelos rios Arges e Dimbóvila, e pela estrada que vem 
de Bucareste e segue para Tirgoviste. Alguns camponeses 
vivem pelas redondezas, subsistindo da caça farta, encontra- 
da na floresta. O sinal de ocupação humana mais próximo ao 
mosteiro, no entanto, é um acampamento militar turco, 
composto por nada mais que três tendas de campanha, 
somando um total de quinze homens, mais seu capitão. 

Os soldados estavam ali para guardar a única ponte que 
cruzava o lago, impedindo que qualquer um a utilizasse até 
que os emissários do sultão chegassem. Nem mesmo os 
guardas tinham permissão para visitar Snagov, pois Mehmed 
conhecia os efeitos do ouro sobre a volátil lealdade dos 
homens, fossem infiéis ou crentes. 

O extremo da ponte que toca a terra é adornado por uma 
grande cruz de bronze, com a altura de dois homens e 
envergadura proporcional. Enquanto se aproxima do acam- 
pamento, Kalil vê o ícone resplandecendo sob o sol poente; 
uma visão gloriosa, pensa o guerreiro, mesmo em se tratando 
da obra de um infiel. 

— O que é aquilo? 

— Uma cruz. É o símbolo da fé cristã — responde Ghjazi. 

— Eu sei! Mas o templo fica do outro lado da ponte... 

— É verdade. Talvez nossos companheiros possam nos 
explicar algo a respeito. Estamos quase chegando. 

Mais tarde, à noite, o capitão do acampamento lhes contou 
a história da cruz de bronze, da mesma forma como lhe havia 
sido narrada por um dos camponeses das redondezas: ao 
sentir a derrota iminente, Drácula decidira esconder o 
tesouro e preparar seu repouso eterno; para isso, ordenara a 
construção de uma nova igreja em Snagov — a mais alta de 
todas, disse o capitão, apontando na direção do lago, a única 
cujas torres se sobressaem à muralha. 

— Ali ele pediu para ser enterrado... 

— E ali escondeu o tesouro? — perguntou Kalil. 

— Oh, com certeza — garantiu o capitão. 

— Como pode estar tão certo? — duvidou Ghjazi. 

— Eu já ia chegar lá. O fato é que, assim que a obra foi 
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concluída (e o tesouro, pelo que sabemos, encontrava-se já 
oculto) todos os operários envolvidos na construção foram 
agrilhoados uns aos outros, com pesadas correntes e argolas 
nos pés, pulsos e pescoço. E foram enfileirados na ponte. E 
então Drácula ordenou que fossem arremessados à água. 

A fogueira do acampamento estalou. À superfície do lago, 
sempre ondulada pelo vento intermitente, refletia a luz das 
estrelas de forma difusa, tornando visível a silhueta do 
mosteiro, mesmo sob a lua nova. Em outros tempos, antes da 
guerra, um lobo teria uivado. 


— Por isso tenho certeza de que o ouro 
está lá — disse o capitão, após dar aos 
emissários tempo suficiente para assimilar seu 
pequeno conto. — Por que outro motivo teria 
Drácula sacrificado tantos homens, se não para 
proteger um segredo? 


— Concordo. Mas qual segredo? — perguntou Ghjazi. 

— Que o ouro está lá, ora! — o capitão exasperava-se. — 
Qual outro segredo valeria tentas vidas? 

— Que o ouro não está lá — disse o sábio, mal escondendo 
a ponta de um sorriso. — Boa noite. 

Antes que seu anfitrião tivesse tempo de responder, Ghjazi 
levantou-se e caminhou em direção à tenda que ele e Kalil 
iriam dividir. 

— Ele é sempre assim? — perguntou o capitão. 

— Para ser sincero, não sei — respondeu Kalil. — Não 
conversamos muito durante a viagem. Mas assim são os 
sábios: divertem-se em tornar forte a razão mais fraca. 
Ágora, eu gostaria de lhe fazer uma última pergunta... 

— Sim? 

— À cruz de bronze... ela está lá em homenagem aos 
trabalhadores mortos? 

— É o que dizem. 

— Quem ordenou que fosse colocada? 

— O próprio Drácula, pelo que sei. 

O guerreiro franziu a testa e balançou um pouco a cabeça, 
como se tivesse alguma dificuldade em assimilar a informa- 
ção. Por fim deu de ombros, como se desistisse de tentar 
compreender a lógica peculiar dos cristãos e, desejando boa 
noite ao capitão, dirigiu-se também à barraca. 

Lá encontrou Ghjazi mexendo em seu grande baú de aço. 
Ele havia retirado alguma coisa dali — uma caixa cilíndrica de 
couro endurecido, com uma alça no topo e grande o suficiente 
para conter um falcão de caça. O alquimista fitava o cilindro 
com atenção — como se tentasse ler algo escrito na superfície 
do couro. 

— Sábio? — Kalil disse. 

Ghijazivoltou-se, sobressaltado. O guerreiro estava parado 
no limiar da tenda, e era impossível saber se o observava há 
tempos ou se havia acabado de chegar. Com uma calma 
estudada, o alquimista recolocou a caixa cilíndrica no baú e 
se voltou para o soldado: 

— É melhor fazermos nossas orações agora — disse. 

Kalil assentiu com a cabeça. 

No dia seguinte, os dois agentes do sultão cruzaram a ponte 
para Snagov. O lugar era uma pequena fortaleza, com 
muralhas sólidas e compactas. O portão principal era de 
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madeira resistente, e ricamente entalhado com várias figuras 
humanas em relevo, uma forma de arte proibida pelo Profeta. 
Dentro dos muros havia três edifícios: uma velha capela, um 
prédio baixo, talhado em rocha nua e bastante reforçado — 
morada dos monges, alojamento dos operários, caserna dos 
soldados ou salão de torturas, às vezes tudo isso ao mesmo 
tempo, dependendo apenas da época, concluiu o guerreiro — 
e a ciclópica igreja de três torres, construída, por ordem de 
Drácula, pelos trabalhadores que jaziam, acorrentados, no 
fundo do lago. Kalil carregava a cimitarra na cintura e uma 
série de instrumentos, entre eles pá, picareta e compasso, 
num fardo sobre o ombro. O alquimista trazia apenas uma 
ampulheta, uma pequena caixa cheia de frascos multicoloridos 
e o cilindro de couro que Kalil havia visto na noite anterior. 

O pátio de Snagoy era um lugar agradável, mas eles não 
ficariam ali por muito tempo. 

— Vamos — disse o alquimista. — Acho que é melhor 
começarmos pela grande igreja. 

— lremos checar as cúpulas? — perguntou Kalil, enquanto 
caminhavam. 

— Eu bem que gostaria. Mas duvido que seja possível. 

À previsão de Ghjazi logo se confirmou. Eles entraram na 
igreja, passaram pela nave vazia, cruzaram o altar — ao pé 
do qual havia uma grande laje, pintada com cenas de batalha 
— e encontraram a porta que dava para o sopé das torres. 

À escuridão, do outro lado da passagem, era absoluta. 
Mesmo pela manhã, nenhuma luz chegava àquele recesso. O 
cheiro misturava cinzas, umidade, excremento velho e urina 
de morcego. Kalil mal pôde dar três passos antes de sentir o 
contato viscoso de teias de aranha contra o rosto, mãos e 
pernas. Ele chamou pelo sábio, e a única resposta foi o eco 
distante de sua voz, refletida pelos alturas. 

Então surgiu a luz. 

Ghijazi misturara as substâncias de alguns de seus frascos, 
e o resultado era um intenso brilho branco, que ardia, sem 
produzir calor, a partir de um pequeno anteparo de bronze, 
que o alquimista carregada como se fosse um castiçal. 

— Desculpe se demorei, mas precisei voltar à nave para 
fazer a poção. 

— Sem problema. 

Enquanto falavam, o alquimista olhou para o alto. 

— Yê% Jamais tocaremos as cúpulas. 

As torres eram ocas, altíssimas e não havia meio de escalá- 
las. Nem escadas, nem mesmo apoios esculpidos na pedra. 

Ghjazi aproximou-se de uma das paredes e esfregou-a 
com força, usando seu manto. Depois mostrou-o ao guerrei- 
ro: havia enegrecido. 

— É carvão. Eles provavelmente usaram andaimes de 
madeira para erguer isso, e depois queimaram tudo aqui 
mesmo — disse o alquimista. 

— Então, se as cúpulas forem de ouro... 

— Estão fora de alcance. 

. — Podemos trazer mais homens e erguer novos andaimes 
— sugeriu o soldado. 

— É verdade. Podemos — Ghjazi parecia não prestar 
muita atenção no que Kalil dizia. — Mas, para não perdermos 
o dia, podemos também verificar os outros prédios. 

— Você realmente não acredita que o ouro esteja nas 
cúpulas, não é2 

— Não. 

— E por quê? 

— É óbvio demais. Quando há questões realmente impor- 



































antes em jogo, aquilo que parece ser raramente é. Lembre- 
se disso. 

Eles saíram da igreja em silêncio, e então se dirigiram ao 
templo mais antigo. Era uma pequena capela, com apenas 
uma torre. Nessa havia escada, mas tudo que encontraram ali 
oi um campanário com um sino de bronze. O resto da 
pequena construção era rocha nua. 

* Oterceiro prédio estava cheio de móveis: mesas, cadeiras, 
catres. Pelo chão empoeirado havia até mesmo algumas 
moedas de cobre e prata, abandonadas, talvez, no afã da 
uga. A cozinha possuía um forno de pedra grande o suficiente 
para assar um boi inteiro, e uma chaminé de tamanho 
proporcional. Exceto pelas moedas no chão, porém, não 
havia qualquer sinal de tesouro. No entanto, Ghjazi sondava 
o chão da cozinha com especial atenção, percutindo-o com 
um pequeno martelo de aço. Até que num ponto, à direita do 
grande forno, o piso soou oco. 

— Me ajude aqui — ele disse a Kalil, enquanto afastava o 
poeira com as mãos nuas. — Vamos! 

O piso era de pedra maciça, exceto naquele ponto. Ali 
havia apenas uma lâmina de rocha, recobrindo um alçapão 
de madeira. Ghjazi misturou mais um pouco de sua poção 
luminosa e derramou luz sobre o fosso. 

— Há uma escada aqui. Quer descer? 

Kalil fez que sim com a cabeça. O alquimista lhe entregou 
a fonte de luz, e o guerreiro desceu o lance de degraus, rumo 
ao piso inferior. Mais uma vez, as teias de aranha e o odor de 
decadência vieram embaraçar-se nele. O cheiro, no entanto, 
era muito pior; lembrava, talvez, o de um campo de batalha, 
dias após o embate, mas ainda antes da chegada dos coveiros. 

Uma vez ao pé da escada, o soldado viu o motivo: aquela 
havia sido uma câmara de torturas e execução. Uma câmara 
marcada pelo excesso. 

Pois, ao caminhar, Kalil apoiava os calcanhares sobre 
dedos, tíbias e costelas, que estalavam como gravetos secos; 
seus pés chutavam crânios, que rolavam esmagando ossos 
mais frágeis. Era como se o carrasco estivesse tão assoberbado 
que simplesmente deixasse os corpos ali, sem tempo para 
remover a última vítima antes da chegada da próxima. 

Havia corpos atravessados por espetos e apoiados, hori- 
zontalmente, sobre montes de cinzas mortas; havia corpos 
pendurados no teto por ganchos e correntes presos às órbitas, 
aos cotovelos, aos joelhos. E, embora a carne da maioria já 
tivesse sido devorada pelos vermes, havia aqueles — e não 
eram poucos — marcados por torturas capazes de desfigurar 
os próprios ossos. 

O guerreiro franziu o cenho, tentando forçar a vista para 
além do massacre. No entanto, a poção luminosa começava 
a emitir uma fumaça escura, que irritava os olhos. Havia celas 
nas paredes, ele pôde perceber. E o aposento onde se 
encontrava era circular. Diâmetro pequeno; cinquenta pas- 
sos, no máximo. O teto era incrivelmente alto, e parecia 
sustentado por colunas e arcos em forma de ogiva, estruturas 
onde se projetavam, alongadas e fugidias, as sombras das 
vítimas de Drácula. 

A constatação da altura o surpreendeu um pouco. Ele não 
se lembrava de ter descido tanto assim pela escada; aquele 
lugar provavelmente estaria abaixo do nível do lago. 

— Kalil! 

Era a voz de Ghjazi, chamando-o pela abertura, que agora 
parecia tão distante e diminuta, sobre sua cabeça. 

— Ei, Kalil! 
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O guerreiro bocejou. A fumaça negra começava a deixá- 
lo com sono. Era difícil manter os olhos abertos. 

Sem obter resposta a seus apelos, Ghjazi começou a fechar 
a abertura no chão da cozinha. 

O soldado tentou protestar, mas sua boca estava pastosa. 
Não havia mais brilho na poção que o sábio lhe dera. O 
anteparo de bronze agora produzia penas a fumaça, cada vez 
mais espessa, que o impedia até mesmo de respirar. 

À tampa de madeira já estava no lugar. Dentro em breve, 
o alquimista colocaria ali a laje de pedra. 

Então a escuridão veio, e era impossível dizer o que se 
apagou antes: se a tênue réstia de luz do dia, que ainda 
entrava pela cozinha, ou se o olho da mente de Kalil. 


O guerreiro deve ter feito algum movimento brusco durante o 
sono, pois foi o guincho de um rato assustado que o trouxe de 
volta à consciência. À escuridão naquela câmara de torturas 
era absoluta e, com tantos restos pelo chão, parecia impossível 
dar mais que dois passos sem tropeçar. Com uma paciência 
fortalecida em inúmeras noites de sentinela e mais outras tantas 
batalhas, Kalil começou a vasculhar as trevas, tateando no ar 
e caminhando a passo incerto. Era uma experiência frustrante; 
a escada poderia estar a menos de um palmo de suas mãos e, 
para todos os efeitos, era como se ela não existisse. 

Depois de algum tempo procurando a esmo, o soldado 
decidiu usar um padrão em sua busca, tentando acompanhar 
as paredes, tocando-as para obter pontos de referência, 
sondando o perímetro para localizar-se e, assim, traçar uma 
rota até a escadaria. 

O espaço era relativamente pequeno, e na verdade Kalil não 
demorou mais do que vinte minutos para encontrar a saída. 

Mas durante todo esse tempo seu cérebro, cego e febril, 
travou conhecimento íntimo com a rocha áspera, o osso 
afiado, os sons fugidios, os tropeções, guinchos e baques 
surdos. E a mente, assim alimentada, produziu delírios e 
pesadelos que apenas a férrea vontade de viver do guerreiro 
seria capaz de abafar. 








Quando finalmente conseguiu atingir o topo da escada, o 
soldado percebeu que a tampa de madeira e a laje, embora 
pesadas, não estavam presas ao piso. Com algum esforço, 
portanto, ele conseguiu erguê-las e afastá-las — e se viu de 
volta à cozinha. 

O sol já quase partira, no entanto. Pelas janelas zunia um 
vento gelado, que carregava consigo gotículas de chuva. 

Ao sair do edifício, Kalil notou que a tempestade chegava 
rapidamente. Nuvens negras descortinavam-se e corriam 
pelos céus, como macabros estandartes de cavalaria a cami- 
nho da batalha. O próprio som dos trovões se lembrava o 
tropel de milhares de cavalos armados. 

Era difícil caminhar pelo pátio de Snagov; a resistência do 
vento crescia a cada momento, e a chuva, intensa, de gotas 
finas como agulhas, fazia da própria respiração um ato 
penoso. O soldado viu um dardo brilhante nos céus, e logo em 
seguida o trovão ensurdecedor fez as muralhas tremerem. 
Kalil supôs que um raio tivesse atingido o lago. 

O soldado se dirigia à igreja nova; parecia-lhe claro que 
Ghjazi o traíra, e que agora estaria ali, saqueando o tesouro. 

O que viu, ao entrar no templo, só fez confirmar suas 
suspeitas: o alquimista estava de costas para a porta, empu- 
nhando uma picareta e desferindo potentes golpes contra a 
laje de pedra pintada, aos pés do altar. 

Aquela pedra devia ser bem espessa, pois o sábio estivera 
trabalhando ali durante todo o dia. Ao lado do alquimista não 
se via mais a caixa de poções — ele trabalhava sob a luz de 
tochas improvisadas —, apenas o misterioso cilindro de couro. 

O guerreiro sacou da cimitarra e aproximou-se silenciosa- 
mente. 

O estalar da rocha partida veio ao mesmo tempo em que 
Kalilencostava a ponta da espada nas costas do alquimista. Ao 
toque do aço, Ghjazi automaticamente largou a ferramenta. 

— Você errou na mistura, maldito — disse o soldado. — A 
fumaça não me matou. 

— À intenção não era matá-lo. 

Kalil pressionou mais a espada. A ponta perfurou o manto 
do alquimista. 





— Ah, não? Bem, a sua sorte é que não gosto de matar 
pelas costas. 

— Escute — havia uma inflexão de desespero na voz de 
Ghjazi. — Lembra-se do que eu lhe disse? Sobre coisas 
óbvias? Lembra-se? 

— Bobagem. 

— Não! Eu achei que poderia fazer Drácula nos dizer onde 
estava o tesouro... mas errei, Era ele que nos queria aqui, era 
ele quem controlava tudo, desde o começo... é ele que... 

— Drácula? Drácula está morto! 

O alquimista tremia. Sem terminar a frase, retirou um 
punhal do manto, virou-se e, urrando, tentou golpear Kalil. 

Foi um ataque inepto. Antes mesmo que a faca iniciasse sua 
curva em direção ao peito do soldado, a cimitarra já havia 
descosido o ventre e o tórax do erudito, que no instante 
seguinte caía ao solo, agonizando. 

Kalil estava estupefato. Ghjazi não parecia ser o tipo de 
idiota que se acreditaria capaz de vencer um soldado treinado 
do sultão: Mais assustador, no entanto, era o semblante do 
sábio — não agora, enquanto o alquimista se esvaía em 
sangue, mas instantes atrás. No lampejo de visão que o 
guerreiro tivera quando Ghjazi se voltara para atacá-lo, antes 
que os instintos forjados em batalha falassem mais alto e o 
erudito terminasse empalado em aço sírio. 

Kalil havia visto um rosto brânco como cera; os olhos 
revirados, sem íris ou pupilas e inchados de sangue; e a língua 
negra. Como todo soldado envolvido no jihad, Kalil tinha, 
também, sua porção de sacerdote. E ele sabia que sinais eram 
aqueles; sabia que Ghjazi morrera possuído por um dijinn, um 
espírito maligno. 








Um fio contínuo de sangue desprendia-se do corpo do 
alquimista morto, indo cair na pequena fresta aberta, pelos 
golpes de picareta, na laje pintada. 

Mas Kalil não percebeu isso. Não, ao menos, até que um 
chiado forte, como água sobre ferro rubro, chamasse sua 
atenção. Vapores fétidos agora emanavam da fenda no piso. 

Como se convocado pelo miasma, um raio golpeou o teto da 
igreja, deixando ali um buraco que, em seu formato, parecia 
uma versão ampliada daquele feito pela picareta na pedra. 

Ambos tinham o contorno aproximado de um morcego. 

Imediatamente depois, um segundo relâmpago passou 
pela abertura, que ainda ardia, em brasa, e atingiu a própria 
laje sob o altar, reduzindo-a a uma nuvem de faíscas, 
quentes como o próprio raio e afiadas como navalhas. Essas 
fagulhas atingiram os olhos de Kalil, causando as dolorosas 
feridas que iriam levá-lo à cegueira. Naquele momento, no 
entanto, apesar da dor, do sangue das lágrimas, ele ainda 
enxergava. 

Da cratera aberta no chão pelo segundo raio emergiu a 
figura, sem cabeça, de um homem trajando roupas que, no 
passado, talvez tivessem sido envergadas por um grande 
monarca cristão. Mas naquele momento os trajes apresenta- 
vam-se puídos e descorados, trazendo consigo o odor acre da 
sepultura. 

O estranho tinha o porte da realeza, movendo-se com 
gestos sempre majestosos. Aquele poderia ser o vulto acéfalo 
de um grande príncipe, uma mancha negra de sangue 
sublinhando o vácuo sobre os ombros. 

Kalil ouviu então uma gargalhada profana, vinda, sem 
sombra de dúvida, do cilindro de couro; da misteriosa caixa 
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que Ghjazi sempre trazia junto de si. 

A chuva e os raios intensificavam-se do lado de fora. Das 
quatro tochas que Ghjazi improvisara, usando o compasso e 
algumas outras ferramentas de madeira, apenas uma perma- 
necia acesa. À água gelada que se filtrava pelo teto, trazendo 
partículas de madeira e rocha, escorria pelos cabelos e testa 
do guerreiro, atingia-lhe as vistas, fazia com que os olhos 
feridos de Kalil ardessem ainda mais. 

Mas ele se sentia incapaz de fechá-los. 

O príncipe acéfalo abriu a caixa cilíndrico com muito 
cuidado. E retirou, dali, seu prêmio de trevas — a cabeça 
mumificada, mas ainda viva, de Vlad Drácula. 

Exceto pelo sorriso e pelos olhos brilhantes, ela era tal como 
Kalil, que atransportara, na ponta da lança, durante boa parte 
do trajeto até Istambul, se lembrava — uma relíquia sangren- 
ta, de barbas negras e carne vincada pelas dores da morte. 


Com dignidade marcial, o corpo fez seu complemento pousar 
sobre a mancha escura entre os ombros. As feridas que 
separavam cabeça e tronco cicatrizavam de forma lenta, mas 
perceptível. Havia um som desagradável associado ao pro- 
cesso. 

— Você vai viver, e vai se lembrar — amaldiçoou o 
príncipe, que, com uma mesura, se ajoelhou diante de Kalil, 
e beijou-lhe as faces, sorvendo o sangue que escorria dos 
olhos já quase cegos. : 

[ASAS AAANANARO 


Lábios ensangúentados, Drácula ergueu-see, 
repetindo a mesura, sempre sorrindo, se pôs a 
caminhar na direção da porta. Incapaz de se 
conter, o guerreiro se voltou, para vê-lo. Mas o 
príncipe já havia submergido na escuridão, e logo 
seus passos deixaram de ser ouvidos. 


Os instantes se arrastavam. A própria tempestade parecia 
aguardar que algo emanasse das trevas de Snagov. 

E então um vivo gélido se fez ouvir, vindo de toda parte, 
vindo da própria terra. Na floresta, além do lago, as alcatéias 
da Transilvânia, manifestando-se pela primeira vez desde a 
conquista turca, saudavam o retorno de seu mestre. 

Um último raio atingiu a base comum às três torres da 
igreja, fazendo-as ruir com um estrondo. Kalil, distraído pela 
música das feras, não teve tempo de fugir ou esquivar-se. 

Rochas atingiram as pernas do soldado, esmagando-as. 

O relâmpago foi forte o suficiente para projetar as três 
cúpulas recobertas de alcatrão por sobre as muralhas, envi- 
ando-as diretamente para o fundo do lago. 
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No acampamento turco montado às margens de Snagov, um 
sentinela que tiritava de frio, em meio à violência da tempes- 
tade, jura ter visto, nas águas revoltas pelo impacto das 
cúpulas, um braço humano, já bem decomposto, vir à tona, 
e submergir logo em seguida. Preso a esse braço, afirma o 
soldado, havia uma algema e um grilhão... ambos feitos de 
um metal que, sob a luz dos relâmpagos, pareceu estranha- 


mente dourado. 
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— Quem é você, ancião? Como se atreve a invadir meus domínios? 
— Venho pedir suu ajuda, poderoso mago. Umumonsiruosa ameaça 


paira sobre nosso reino. E imperativo que ouça 


has instruçõe: 


— Qusa me dar ordens, velho tolo? Desconhece meu poder? Veja 
como invoco uma nuvem de gás venenoso para matá-lo, desprezível 


criatura! 


— Ah, que ótimo! — reclama o Mestre, depois de rolar os dados. 


Parabéns. Você acaba de matar o NPC que 


convocar todos os 


outros personagens para a aventura. Espero que esteja satisfeito. 


— Eu só estava interpretando o personagem, ora! 


Acreditem, isto REALMENTE ocorreu durante 
uma partida de AD&D, da qual fiz parte em 
tempos recentes. Era uma aventura com perso- 
nagens de alto nível (15º, se bem me lembro). 
Aconteceu que um dos jogadores, de tão preo- 
cupado com o roleplay do mago teimoso e 
arrogante que interpretava, terminou matando 
um personagem vital para a aventura — assim 
como todos os empregados de sua torre, vítimas 


de uma Névoa Mortal. 


Não foi esta a única vez em que presenciei 
uma grande atuação acabar com uma sessão de 
jogo. Tal tipo de acidente acontece com frequên- 
cia muito maior do que se imagina. Nestes 
tempos de “tendência Storyteller”, o jogador 
preocupa-se demais com seu roleplay. Em seu 
empenho para interpretar de forma dramática 
ou marcante, ele termina esquecendo-se da 
meta real da aventura: trabalhar em equipe com 
ouiros jogadores para resolver um problema. 

Muitos acreditam que o mais importante é 
vestir a pele do personagem, agir como ele 
agiria e pensar como ele pensaria. Estes RPGistas 
não estão errados. O problema surge quando 
essa interpretação exagerada prejudica o gru- 
po, roubando a diversão dos outros jogadores. 


Como ele é 
importante, 
e como sua 
falta pode 
arruinar 
aventura 


“ó 


RolePlayer e Historiador 
Quando veio ao Brasil para o |V Encontro Inter- 
nacional de RPG, Greg Costikyan (autor dos 
RPGs Toon e Paranóia, entre outros) classificou 
os RPGistas em quatro tipos: o Overpower, o 
Estrategista, o RolePlayer. e o Historiador. De 
modo geral, os veteranos acreditam que o joga- 


















dor “ideal” é uma combinação dos dois últimos. 
O problema é que o RolePlayer (aquele que 
aprecia o teatro) nem sempre dá lugar ao 
Historiador (aquele que se importa mais com o 
cenário e a campanha). Quando o jogador se 
esforça demais em interpretar, obcecado em 
“ser o astro” e atrair atenção, é muito fácil fazer 


“a aventura sair dos trilhos. Assim acontece com 


o paladino que abandona o grupo para perse- 
guir o vilão que foi na direção oposta, ou com o 
Malkaviano que resolve aprontar alguma loucu- 
ra e termina colocando os companheiros em 
situações difíceis. 

Perdão pelo clichê, mas deve-se cortar o mal 
pela raiz; o grupo e a aventura precisam ser 
levados em conta logo durante a criação do 
personagem. Em vez de apenas olhar para o 
próprio umbigo, é preciso pensar em suas 
ligações com o cenário e com o resto do grupo. 





Aventureiros, Uni-vos! 

D&D e AD&D são os jogos que mostram mais 
empenho em conservar o trabalho de equipe. 
Cada personagem tem seu papel, sua própria 
especialidade: guerreiros empregam a força, 
magos lançam magias e decifram pergami- 
nhos, ladrões forçam fechaduras e pulam mu- 
ros, clérigos invocam proteção e curam os 
feridos. Temos ainda as subdivisões paladino, 
ranger, druida, bardo e magos especialistas, 
cada qual com suas vantagens próprias. Tudo 
funciona direitinho, o grupo age como uma 
máquina onde cada peça exerce sua função. 

Nestes jogos não existe tanto lugar para 
estrelismos. Um personagem sozinho (ou um 
grupo composto apenas por personagens de 
mesmo tipo) terá muito pouca chance de sobre- 
vivência. Cedo ou tarde vai enfrentar um pro- 
blema com o qual não pode lidar — o que fará 
o guerreiro musculoso diante de um fantasma 
intangível ou uma porta trancada, contra os 
quais sua espada é inútil? 

Um grupo variado tem chances maiores de 
sobreviver, especialmente quando são persona- 
gens de baixo nível. Aqueles poderosos demais, 
de alto nível, podem superar suas deficiências e 
causar problemas — um mago de 20º nível não 
precisa da ajuda de guerreiros para empunhar 
espadas, ou de ladrões para arrombar portas! 










Desunião Entre Vampiros 
Assim como D&D e AD&D tornam mais fácil 
trabalhar em equipe, com Vampiro ocorre jus: 
tamente o contrário. 


Vampiro valoriza imensamente (eu diria so 


geradamente) a importância de criar e esculpir 
um personagem quase a nível teatral; o ato de 
trabalhar seu conteúdo com devoção, adoração 
e até paixão, mas sem salientar a importância do 
grupo como um todo. Certo, o personagem 
torna-se vibrante, fascinante, repleto de senti- 
mento... bom para um romance literário, mas irá 
funcionar bem na aventura? A interpretação 
sofisticada e os backgrounds rebuscados acabam 
se fechando sobre o jogador feito armadilha. 


Exagero? Apenas imagine um Ventrue execu- | 


tivo de empresa — arquétipo comum para este 
clã; junte a ele um Gangrel eco-guerrilheiro, 
uma Toreador estrela de cinema e um Nosferatu 
sem-teto. São todos estereótipos bastante típicos. 
Bem, que tipo de coisa faria tal grupo trabalhar 
em eguipe, por um objetivo comumê (Não vale 
aquele clichê manjado em que “o Rfincipe ll 
vocês todos a fazer um servicinho...”) 





Para resolver este problema em Vampiro, Si 
jogador precisa tornar seu personagem mais | 
flexível. O grupo funciona bem apenas quando 


o Brujah sai do beco é o Ventrue desce do 
arranha-céu para trabalharem juntos. 

Isso não significa sacrificar o roleplay, de jeito 
nenhum! Seu Ventrue ou Toreador mauricinho 
jamais entraria em esgotos? Não é preciso ser 
tão radical. Basta ir até o shopping e descolar 
umas botas bem transadas (foi assim mesmo, 
Katabrok2). Pronto, ele agora pode acompanhar. 
o grupo na perseguição ao Nosferatu foton, 


Vilenic, Egoísmo e Crueldade 
Outra ameaça ao trabalho de equipe são « 
personagens malignos. Não é sem motivo. 
esforço dos livros AD&D em desestimular (até 
proibir) aventureiros malignos para jogadores. 

Por que um personagem mau atrapalha a 
aventura? Simplesmente porque ele não liga 
para o grupo, quer apenas salvar o próprio 
traseiro. Diante de uma ameaça maior, vai se 
esconder na árvore mais próxima enquanto os 
outros enfrentem o perigo. Guarda para si a 
poção de cura que encontrou enquanto os outros 










dor insiste em ter um persona- 
im maligno, uma solução provisória é fazer 
com que seus objetivos coincidam com os do 
grupo. Se ele agir de forma inteligente, não vai 
sacanear os companheiros a cada cinco minutos. 
“Mos ele não é maligno?” você pergunta. Ser vil, 
egoísta ou cruel não significa necessariamente 
praticar o mal — apenas assegurar a própria 
sobrevivência. Mesmo os maiores vilões sabem 
trabalhar em equipe quando entendem que, 
sozinhos, são impotentes contra determinada 
ameaça (quantas vezes não vimos vilões pedindo 
ajuda aos heróis quando a coisa fica feia?). 

“Assim sendo, 
nha o grupo pode perfeitamente usar sua magia 
para curar o guerreiro. Esse aparente ato de 
“bondade” é apenas uma garantia, uma medi- 
da inteligente; afinal, será bem melhor que o 
guerreiro esteja ali para proteger o clérigo 
quando O próximo monstro surgir. 

Mas que fique claro: ter um personagem 
maligno “funcional” pode dar certo em uma 
aventura ou duas, mas dificilmente durante uma 
campanha inteira. Cedo ou tarde ele vai trair, 
abandonar ou decepcionar os companheiros 
quando não precisar mais deles. E lá se vai o 








“trabalho o equipe. 


PALADINO 


o clérigo maligno que acompa- — 
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Mestre: “Mestre Arsenal levanta o punho, diz uma palavra mística e desaparece.” 
Jogador: “Se ele estiver invisível, eu posso atacá-lo?” 


Mestre: “Bem, você percebe uma ligeira distorção no ar, no lugar onde ele 
estava. Você pode atacá-lo, mas a -4 nas Jogadas de Ataque.” 


Jogador: “Então vou fazer o seguinte: em vez de atacar com a adaga, meu 
ladrão vai agarrar o pulso dele com a mão direita.e arrancar o Anel de 









habilidoso é&“cápaz; de fazer com uma 
BE “brecha” nas.regras: 
! Você acha que um 20-em;1d20 (o chamado 
“20 natural”) merece algum destaque — mas 
que deveria existir Um limite? Um ponto a partir 
do qual as penalidades sejamitantas que o 
personagem não poderia acertar um ataque 
nem: com um 202 Se-você pensa assim, saiba 
que você está em excelente companhia: Gary, 
Gygox, quando escreveu a 1º edição do-AD&D, 
estabeleceu uma faixa na qual o 20 “acertava”; 
além dela, a chance de acerto era zero. 
| Na época não existia o conceito de TÃCO 
(Tentativa de Acertar Categoria (de Armadura) 
Zero);-é as pessoas consultavam-uma “Tabela 
de Combate” para saber se haviam acertado, 
como acontece ainda hoje no D&D. Como 020 
tinha uma determinadafaixa de acerto, o número 
aparecia 'na tabela como o número necessário 
para acertar várias CA's consecutivas [essesera 
o famoso * +20 repetido” da Primeira Edição, que 
causoy muitas dores de cabeça aos Mestres e 
jogadores da época por não ser muito bem 
explicado nas regras). 


Com à adoção: do TACO pela 2º Edição, o 


E sta situação acima mostra'o que um jogador. 


“20 repetido” sumiu do mapa. À Jogada de ; 


Ataque ficou mais simples (e MUITO mais rápida), 
mas o fenômeno-do “acerto impossível” tornôu- 
:se um problema. A maioria doôs Mestres passou 
a considerar.que, um 20 naturalinuma Jogada 
“Ataque sempre acertava o alvo,;e/que 1 
Sempre errava. Da mesmã'forma, a maior parte 
dos Mestres-considera que um 20,em um teste 
de.;Resistência é sempre um sucesso; e | é 
uma falha, embora-.as regras da»2º 
jo mencionem.essas possibilidades (até 
onde €ú tenha visto). Emboraessa regra caseira 
séja muito boa para ostestes de Resistência, não. 
é o ideal para as Jogados de Ataque. 









Mestre (meio contrariado): “Está bem. Role o d20.º” 


Invisibilidade do-dedo dele com a mão esquerda.” 
Mestre: “Tem certeza? Para isso, você fem um redutor adicional de -4.” 


"Jogador: “Eu sei. Mas antes dele ficeir invisível eu só estava acertando com um 
(18. Agora preciso de um 20. Como o 20 sempre acerta, posso fer quantas 
penalidades você quiser, que a minha chance de acerto vai continvar igual.” 


Duas Soluções 
Existem várias 'fórmas de lidar com o acerto 
impossível. Estas são apenas duas sugestões. 

Se você quer adotar filosofia da 1º Edição, 
é só considerar que um 20 natural, ao invés de 
acertar tudo, vale como um 25: Faça todos'os 
outros cálculos apartir daí (somando'todos os 
ajustes cabíveis e à CA do alvo) e compare com 
o. TACO do atacante, como faria-para uma 
Jogada-de Ataque qualquer: Incidentalmente, 
valor 25 representa a mesma faixa-de acerto 
que existia na 1º Edição. 

Uma-segunda forma de-lidar com o acerto 
impossível, adotada em jogoscomo MERP e Ars 
Magica; é fazer com que o jogador lance 1d6-1 
sempre.que tirar um 20 natural numa Jogada de 
Ataque, somando o resultado do valor do-d20. 
Se oresultado do d6:1 for-5, além de adicionar 
5 qo resultado do d20 (gerando um-resultado:de 
25), o jogador ganha o direito de jogar;mais 
1d6-1, Somando seu resultado do jáobtido 
(25), jogando um terceiro Td6-1 se o resultado 
do segundo fôr 5, e assim por diante: 

O primeiro método é simples e rápido,imas 
não faz distinção entre oponentes que-precisam 
de um resultado entre 20. e 25 para serem 
acertados (Um 20 natural acerta.a todos eles de 
forma igual). O segundo método é demoredo e 
pouco prático, mas muito. mais preciso, pois 
diferencia esses.oponentes. O importante é que 
ambos: resolvem de-uma vez o problema do 
acerto impossível: 

Agora, se você, jogador, “anda se deparando 
com situações de acerto impossível com muita 
freguência, talvez seu problema não sejam as 
regras dg AD&D 2º Edição. Pode ser hora de 
verificar se o seu Mestre não está sendo assassino 
demais... 
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ode parece coisa defilme B, mas na verda- 

de é um dos mais antigos RPGs que exis 

tem. É Gamma World, criado por James 
M. Ward. Surgiu nos anos de 75 e 76, época em 
que Dungeons & Dragons era o mais conheci- 
do RPG do mundo. Com o ainda recente sucesso 
do D&D, e sentindo a necessidade de variar um 
pouco, a TSR criou um jogo futurista 


O Mundo do Amanhã 

Cerca de duzentos anos depois de uma guerra 
nuclear, mais ou menos em 2200 (2200! Quer 
dizer que no ano 2000 vai haver guerra?), o 
mundo estará transformado. A sociedade foi 


Guerra Nudear, 
. Le totalmente destruída e começa a ser reconstruída, 
Monstros à : surgindo as “Crípticas Alianças”. 
: Mutantes E A ; Crioturas estranhas surgiram. Plantas e ani- 
(4 p ; Ê mais ganharam consciência e novas formas. 


Superpoderes... Humanos adquirem mutações como asas, qua- 


tro braços ou pernas, e poderes especiais. 


Isto é GAMMA & e, Sa Aqui cabem algumas explicações. Uma ver- 


A rm E dadeira guerra nuclear devastaria o mundo, e 
WORLD dO a + não sobraria ninguém. Em segundo lugar, a 

g AA radiação mata — provoca câncer e deformida- 
des em recém-nascidos: Se acredita que radia- 
ção concede “superpoderes”, você anda lendo 
muito gibi dos X-Men! 

Gamma World não é ficção científica, mas 
sim “fantasia científica”. Com seus mutantes e 
sua supertecnologia, o jogo parece baseado em 
ciência, mas é apenas “ciência de-história em 
quadrinhos”. 


Já vi Isso Antes! 

Um dos pontos mais curiosos sobre Gamma 
World são suas regras. O jogo usava regras de 
D&D quando foi criado — e hoje, em sua 5º 
edição, ele usa regras de AD&D. Mas não signi- 
fica que sejam jogos compatíveis: as regras são 
apenas semelhantes. 

Os personagens têm os mesmos seis atributos 
básicos de AD&D, acrescentado apenas mais um 
— Defesa Mental. Existem a Categoria de Arma- 
dura (Armor Class no original) e o TACO (THACO, 
To Hit Armor Class 0), mas ambos são invertidos: 
isto é, quanto maiores a CA e o TACO, melhor. 

Por exemplo: se seu oponentetiver CA2 e você 
TACO 5, para atingi-lo precisará tirar 7 ou mais 
em 1d20 (d20+TACO>=CA). Isso facilita muito 
os combates. 

Outro ponto que interessa a, nós brasileiros, é 
que Gamma World usa o Sistema Métrico Inter- 
nacional (quilos, metros, centímetros...). Nada 
daquela confusão de libras, jardas e polegadas 
que estamos habituados a enfrentar em outros 
RPGs importados. 

Então a pergunta é: por que Gamma World 
não foi lançado como um suplemento de AD&D? 
Porque a TSR não deseja misturá-lo aos mundos 
de fantosia. Em GW não existe mágia, e em 
AD&D não existem bombas nucleares e armas a 
laser. Com pouco trabalho é possível adaptar o 






















material de ambos os sistemas para serem usa- 
dos um no outro, mas fica um tanto “Cine Trash” 
demais! 


Personagens Exóticos 

Imagine uma criatura com quatro braços, um par 
de asas, quatro olhos e chifres de cabra! Não, 
não é nenhum monstro exótico habitante de 
dungeon. Esse pode ser um dos personagens 
jogadores. Pode ser você! 

A criação de personagens é o que existe de 
mais divertido em Gamma World. Como você 
já deve ter adivinhado, os personagens têm 
genótipos (raças), classes e níveis, como em 
AD&D. São quatro genótipos: humano puro, 
humano alterado, animais mutantes e plantas 
conscientes. 

O humano puro não tem nenhuma vantagem 
física ou mental. Parece chato, mas sua grande 
vantagem é a alta resistência contra radiação, 
que por aqui existe em quase toda parte. 

Humanos alterados são os mutantes estilo X- 
Men, com mutações físicas e mentais que conce- 
dem grandes poderes. São pouco resistentes à 
radiação e podem sofrer alergias terríveis, como 
não poder tocar em ferro ou plástico, entre 
outras deficiências. 

Animais mutantes são iguais ao humanos 
alterados, mas seus atributos são baseados nos 
animais em que se originaram (se você pensou 
em tartarugas ninja, pensou certo!). Eles não 
podem se comunicar com humanos, a menos 
que você pague pontos por essa capacidade. 

Finalmente, as plantas conscientes são como 
os animais. Sofrem menos com a radiação, mas 
têm todas as necessidades de uma planta. 

Com exceção dos humanos puros, todos os 
genótipos têm mutações. O tipo e quantidade de 
mutações são sorteados em uma tabela — afi- 
nal, pois você não escolhe como vai nascer! 
Apenas os Mestres mais bonzinhos permitem 
que osjogadores escolham; certas combinações 
podem tornar um personagem muito poderoso! 

As classes disponíveis são enforcer (guerrei- 
ro), esper (telepata), examiner (cientista) e scout 
(ranger). Ter uma classe não é obrigatório, serve 
apenas para definir o que seu personagem faz. 
Eletambém pode serfaxineiro, cozinheiro, editor 
de revista de RPG (he, he, he!) e qualquer outra 
coisa. 

Os níveis de experiência funcionam exata- 
mente da mesma forma que em AD&D, com a 
diferença de que não existem tabelas diferentes 
para cada classe — a tabela é única. Como em 
AD&D, o aumento de nível melhora o TACO e 
acrescenta algumas habilidades. 


Vejam! Achei uma Arma! 

Bem, neste mundo louco, pode não ser exatamen- 

te uma arma. Talvez-um secador de cabelos! 
Em Gamma World não existe entropia — ou 

melhor, ela existe apenas se o Mestre quiser. Você 







pode en- 
contrar coisas do Século XX 
ainda em perfeito funcionamento — e os 
personagens geralmente não fazem a mínima 
idéia de quê se trata. Podem acreditar que um 
simples videogame seja uma janela para outra 
dimensão, ou que um inocente fusquinha seja 
algum perigoso robô-besouro-gigante! 

Para saber como funciona um aparelho des- 
conhecido, o aventureiro tem duas opções: ou 
consegue a informação com outra pessoa, ou 
descobre por tentativa e erro. “Não, seu idiota, 
isso não é arma! É um secador de cabelos! Veja, 
você aponta para a cabeça assim e...” (Últimas 
palavras de um mutante imprudente.) 


Divertido ou Sério? 

GW tem personagens absurdos e aventuras que 
tendem para o “matar ou morrer”, com muito 
humor. Mas aventuras sérias também são possí- 
veis neste jogo. Elas podem ser baseadas em 
filmes como“O Exterminador do Futuro”e até na 
série “O Planeta dos Macacos” (que, aliás, daria 
um cenário perfeito). 

E agora as más noticias: Gamma World não 
é mais produzido pela TSR desde 1994. Muitos 
atribuem seu fim à concorrência de outros RPGs 
de ficção como Shadowrun e Traveller. 

É uma pena, pois Gamma World apresenta 
um cenário interessante usando regras muito 
simples. Talvez, com a recente compra da TSR 
pela Wizards ofthe Coast, exista alguma chance 
deretorno para este excelente título. Vale a pena 
torcer por uma 6º edição. 


SANDRO 



































jogo de cartas colecionáveis mais famoso 

do mundo pode agora ser encontrado nos 

videogames (PlayStation e Saturn) e PCs. A 
versão eletrônica de Magic: The Gathering 
vem com a coleção completa de cartas da 4º 
edição; algumas cartas antigas (20), restritas ou 
banidas em campeonatos; e outras 12 cartas da 
série Astral, feitas especialmente para a versão 
eletrônica. 

Existem dois modos de jogo: o modo “Duel”, 
onde você monta o seu deck com as cartas que 
quiser, seguindo o máximo de 500 cartas, sendo 
elas no máximo com 80 estampas diferentes — e 
o modo “Shandalar”. Uma das mancadas do 
game é o número infinito de cartas que pode ser 
adicionado no baralho. Diferente das regras oficiais 
de Magic para campeonatos, aqui você pode 
colocar no baralho quantas Black Lotus quiser, ou 
então montar um baralho com um monte deMoxes 
em vez de terrenos. À escolha é sua. 

No modo Duel o jogador usa um deck 
construído por ele mesmo ou gerado pelo 
computador. Pode-se jogar partidas simples ou 
participar de um “campeonatinho”, denominado 
Gauntlet. Nele você pode escolher o número de 
duelos que terá que disputar para ver quem 
vence: melhor de 1 ou melhor de 3. 


Magic é Aventura! 

O modo Shandalar é exclusivo dessa versão do 
game, e lembra mais um RPG eletrônico: você 
escolhe uma das cinco cores de Magic e começa 
o jogo com um baralho já pronto, com cartas 
aleatórias da cor escolhida. O baralho é de 36 
cartas, sendo poucas delas incomuns ou raras. 
Nesse modo, você terá que cumprir diversas 








missões, que podem ser pegas nas cidades ou 
castelos. Você tem sempre um determinado 
número de dias para cumprir as missões. Para 
atrapalhar, inúmeros guerreiros, druidas, tritões, 
fadas e outros caras tentarão fazer com que você 
não consiga cumprir a missão. 





Sempre que você for abordado para duelar, 
poderá pagar uma taxa para evitar a briga. Caso 
aceite o desafio, você e o inimigo jogam com 
seus baralhos e tiram uma carta para aposta. 
Quem vence leva a carta — ou, no caso de 
empate, cada um fica com sua carta e terão que 
duelar novamente no futuro. 

Nas cidades você poderá equipar o seu baralho 
ou apenas modificá-lo. Cada carta possui um 
preço, que varia conforme a raridade e a utilidade 
das cartas nos baralhos. Artefatos são um pouco 
mais caros por serem cartas que servem para 
qualquer tipo de baralho. Caso você consiga 
alguma carta que não seja da cor do seu baralho, 





pode vendê-la ou guardar para usá-la como carta 
de aposta no futuro. Nas cidades você também 
encontra ração para suportar seus dias de jornada. 


Atenção às Etapas! 

Um duelo de Magic eletrônico, assim como em 
um jogo com cartas de verdade, segue 
rigorosamente todas as fases etempos de efeitos. 
é preciso, portanto, estar atento. 

Preste bastante atenção no que aparece escrito 
na tela e quais são as suas opções para resolver os 
efeitos. As combinações possíveis, que você poderá 
fazer por ter mana suficiente ou ter uma carta certa 
para conseguir determinado efeito, aparecem 
destacadas com a cor amarela. Os efeitos que 
ainda estão para ser resolvidos, ficam em laranja. 
Preste atenção porque esses efeitos em laranja só 
serão resolvidos se você quiser! É necessário clicar 
nacarta para saber o efeito que estásendo solicitado. 
Cartas com múltiplos efeitos abrem uma janela 
para que possa ser escolhido qual deles será 
utilizado no momento, de forma bem didática. 

Assim como em uma partida de Magic, você 
precisa usar bastante sua estratégia e procurar 
gastar as cartas sempre na melhor hora. Procure 
não deixar seu baralho com mais que 60 cartas, 
sendo que um terço ou pouco mais sejam terrenos 
ou outras fontes de mana (artefatos ou criaturas 
que forneçam mana). Procure usar muitas cartas 
repetidas, se possível 4 ou mais de cada. Assim, 
sempre irá colher “aquela” carta que você espera 
na hora do seu maior aperto, sem precisar de 
muita sorte. 


DAWIS ROOS 
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Dicas parao 
Duelista Iniciante 


Para montar um bordo Md assimcomona “realidade”, 

“ você precisa escolher um temo. Será um baralho de criaturas? Um baralho 

para causar dano rápido? Um baralho para descartar a mão do oponente? 
Esta será a base de sua estratégia, e vai afetar a escolha das cartos. 





Depois vem a escolho dos cores. Isso também afeta o tema: cartas 
vermelhas são. melhores para causar dano, enquanto o branco é mais 
defensivo. O azul destaca-se pelos contramágicas, o verde consegue gerar 
mais mana (sendo, por isso, muito bom com artefatos) eo Pelo é mais 
destrutivo, mas precisa de canela ou pode voliar- -se contrao próprio jogador. 


Caso seja um baralho de uma única car, com 60 cartas, coloqueentre 15 

e 18 terrenos da cor que será utilizada, dependendo do custo das suas 
cartas. Para um baralho de duas cores, com um número igual de cartas pra 
“cada cor, coloque 9 ou 10 terrenos de cado, ou 11 somente se as cartas 
escolhidas têm um custo muito alto. Baralhos com três cores ou mais são. 
muito difíceis de se lidar. 





Se você optar por um baralho de aristuros e encantamentos pra 
foriolecê-los, adote a seguinie regra básica: duas ou três criaturas para 
cada encantamento ou feitiço fortalecedor. Mágicas instantâneas e de 
interrupção também são boas para surpresos. 


“Paraumbaralho com muitas mágicos decusto X (firehalise desintegrates), 
procure equilibrar com cartas de custo bem baixo, pata evitar à escassez 
de mana (goblins e lighining bolts, por exemplo). 


Para baralhos mais trabalhados, como os de Counters e os de Stosis, 
coloque mágicos que fazem com que você consiga matar o adversário com 
sua própria arma (Control Magic, Wanderlust, Eye for an Eye). Acrescente 
a isso cartas protetoras (Kismet, Living. Artifoct, Ivory Tower). 


Uma das coisas indispensáveis para q montagem desses Eras é éa 
variação de cortos de custo baixo, médio e alto. Coloque cerca de 50% das 
cartas (sem contar os terrenos ou fontes de mana) com custo entre 1 e 2 
manas. Outros 35% com cartas de custo 3 ou 4 manas e somente 15%. com 

cartas de custo 5 ou mais manas. Isso, em medidas de corto, com um 

baralho de 60 cartas dá, em média: 20 cartas de custo 1 ou 2, 14 cartos 
de custo 3:e 4 e apenas 6 cartas de custo 5 ou mais. Esses valores podem 

ser alterados conforme seu estilo de jogo, duro, mas é uma ótima média 

pra quem quer ter baralhos compeões! o 


Estes conselhos valem não apenas para! montagem de ros oj go 
para PG, mos também em seu baralho de verdade! | 








O Capitão Ninja e sua 
equipe contra... ELE! 





Mais uma | 
licacã 
publicação Fa 
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CINTAS 
LATNADORES?!! 


“AH, É! OS ENSUNS 
PATINAPORES, 
CERTO?" 


OL SERIAM AS q 
BARATAS ESPACIAIS? 
VROGA, SEMPRE ME 

CONFUNDO... | 


BARATAS... 
AH, ENTENDI! 
ASSUNTO 
CONFIDENCIAL, 


SABE Como 
É, ALGUNS CASOS 
SÃO COMO CERTOS 
MAB/TOS PE 
AMEI ENE:NÃO SE 
FALA A 
> RESPEITO! > 


AGORA SOLTA A 
FITA! O QUE 
ACONTECEU COM 
A GAROTA? 


PARECE, ELA 
ESTAVA SE 
APRESENTANDO NO 
PALCO! FAZIA 
PARTE DE UMA 


YSMAPOWS OF 
PARENES: 
CERTO? [ 
: (3 Eis. 
fi 


p 


PARA DIZER 

A VERDADE, UMA Y 

MERCA! FO 

PRESENTE PE 
AMIEO 
SECRETO! 
CONTINUE! 


DURANTE 
O SHOW ELA 
DESMAIOU 
SEM 
morro 
APARENTE!" 

















MOC LIM “AM OS FAS! ELES NÃO SE 
FEGUENO NUNCA ME DE(- WU PODE VIVER 
Tumerro no xam em 2aziu (é 
PALCO!“ E 1 


“ALSO SOBRE 





= uy ) / O RESTANTE 
HA... COMO EU y Á PA HISTORIA ESTA 
DIZIA, O sHOW FOI Tá e / conguso! 


ENCERRADO! 


RELATÓRIO 
NÃO É EXATO 
NA RESPEITO! 


“RO QUE PARECE OS 
OLIROS MEMEROS 
124 BANDA LEVARAM 
A GAROTA LARA 
O CAMARIM!" 





O RESTO 
VOCÊ JA CONHECE! 
FORAM TOPOS 
ENCONTRADOS 


VEARCANTAS CORTADAS, 
POSS/VELMENTE COM 
FACA! CORPOS SECOS!“ 


“PARTE PO SANEUE 

ESTAVA ESCALHADA 
PELO QUARTO 

MAS NENHLIMA PISTA 
SOBRE O 


o: 





NINGUÉM 
SABE O QUE 
ACONTECEU LA! 
NÃO HAVIAM CÂMERAS! 
TEMOS APENAS O 
RELATÓRIO Pos 
LEGSISTAS,.. 


“OS CEGISTAS 
AINCA ESTÃO 
QUEBRANDO A 
CABEÇA ZARA | 
PESCOBRIR 
ONZE FOS 
FARAR TUDO 
AQUILO! N 


“SÃO quase 
QN 
LITROS, 

SABE?" 
—— “TA; ESQUECE 

A ALLA PE 

AMAPOM AA! 
E DEPOIS ?* 


TAERP CAMINHO 
PE EORMA 
BASTANTE... 
PECULIAR" 
“UM GAROTO 
MORTO DOS 
MOS TAC 
ZAPOS:" 
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O RELATÓRIO > 
TAMBÉM NÃO É 


PERGUNTANDO 
O QUE FARIA 


TRÊS POLICIAIS 


UMA JOVEM 


É, A 
Vros Ência 
FOLICraL 
TA MESMO DE 
LASCAR! 


EU PRECISAVA 
SABER! 


CLARO NESSE 
PONTO! E / 
AN * Fico me 
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POR QUE TUPO 

ISSO NÃO FO DivuL- 
GADO PELA IMPRENSA? 

E POR QUE O RELA- 
TORIO PE CAUSA MORTIS 
PA GAROTA TORNOU-SE 

ASSUNTO 
CONFIDENCIAL 
PE ESTADO? 


SER ALGUM Novo 
TIPO PE CROGA...|| 








SABE AQUILO 
QUE FALEI SOBRE 
HaBitos PE. 

HIGIENE ?POIS E... 


ESTE É 
um pos 
POPRES! 
EU sou a 
5 EQUIPE DE 
| LIMPEZA TIRO À 
SUJEIRA ANTES QUE 
SUIE O sAPATO 
DS DE ALGUÉM! 


QUE 
MAIS POSSO 
FAZER? 


PEGA! 
TOMA UM 
SLCco DE 
MARACE TA 
E RELAXA! 


ESTRESSE 
PA” CÂNCER, 
SACA? 


QUANTO) 
'A GAROTA? 
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Ele trouxe o 
estilo dos 
quadrinhos de 
para o RPG, e 
hoje escreve e 
desenho a mini- 
série GODLESS 


Como foi o seu começo nos quadrinhos? 
Eu frequentava o “conclave” todas as manhás 
dominicais no Centro Cultural Vergueiro, quan 
do já estava em decadência. Como lá haviam 
ótimos desenhistas, e eu era só um garotinho, 
alguns ridicularizavom meu trabalho. Resolvi 
mostrar o quanto eu poderia melhorar: Lançei 
três fanzines, em xerox mesmo. Depois disso, 
outros fanzines pediam colaborações minhas. 
Vieram os pôsteres da USPCON, ilustrações e 
capas da DRAGÃO BRASIL, suma pinup para a 
Brazilian Heavy Metal. E finalmente GODLESS. 


Como é para você escrever e desenhar 
um título próprio? 
Interessante. Fico preocupado em me superar 
tanto na arte quanto no argumento. É um desas 
fio... e me dá prazer. O que mais gosto é de 
encontrar meus erros (que não são poucos...), 
descobrir o que necessito para melhorar. É 
ótimo fazer a sua própria revista, tudo como 
você quer... mas só depois você nota que nem 
sempre é o que os outros querem. 








Quais os seus planos para os Persona” 


gens de GODLESS? 


Gostaria muito-de transformar a mini-série em 
um título mensal. Ao:mesmotempo, estou traba- 
lhando com David Campitt para um projeto na 
Amazing Comics (USA) e negociando meu novo 
título “Inner Rage”, a ser langado em novembro. 


Você joga RPG? Quais? E 
Começei em 89 com, D&D, rapidamente pulan-: 
do ao AD&D, que joguei anos a fio, Meu mundo 
predileto era Ravenloft, e às vezes Dragonlance. 
Fui um dos primeiros jogadores de Vampire no 
Brasil, usando a primeira edição. 

Parei quando o négócio tómou proporções 
“comerciais”. Depois dadeçepção com o Vampire 
parti para Amber por“um longo é “fanático” 
período. Nunca gostei de GURPS, e sempre tive 
um certo preconceito com material traduzido. 
Meu veredicto? AD&D é e sempre será o melhor, 
“em sua simplicidade é nostalgia quase ingênua. 





Quais os seus desenhistas preferidos? 
Se existe algum super-herói de verdade, seu. 
nome é Jim Lee, sinônimo de profissionalidade | 
e talento. Também acompanho Travis Charest, 
Roger Cruz, Madureira, Turner, Silvestri,. 
Campbell, Joe Kubert e muitos outros. 


Qual personagem você mais gostaria 
de desenhar? 

Desenhar X-Men significa status, e olhando por 
esse ângulo eu gostaria muito de trabalhar com 
eles, Mas também queria trilhar um caminho 
mais “interessante, como fez Jim Lee com o 
Justiceiro e Sienkwickz com o Cavaleiro da Lua; 
pegar um personagem que está mal e levantá- 
lo: Gostaria muitíssimo de desenhar -o.Namor 
ou o Thor, para revitalizar. esses Pontos 
em baixa. 


Conselho para os futuros desenhistas? 
Quadrinhos é profissão (embora muitos-igno- 
rantes-da industria não acreditem). Como todo 
profissional, você. precisa de MUITO estudo e 
preparo: Como não.existe nenhuma “faculdade 
de.arte sequencial” no Brasil, o melhor é prátix: 
cando, praticando, praticando e quando estiver 
cansado, praticar-ainda! mais. A prática é a 
melhor escola. de desenho::Não da-ouvidos. a 
quem tenta impôr barreiras à: sua meta: com 
prática e persistência, seus sonhos podem cami-. 
nhar do sonhar... para a realidade. 

Até lá, pintem/em meu estúdio ocompanha- 
dos de portfolio para um curso de. desenho. 
Fone (011) 298-4927. e-mail AsunderQDusa.net 


DRAGÃO 
ESPECIAL 


Muitos já jogavam card games, em sues 








versões originais — mas surgiram es 3 A ess Era Glacial 
| versões traduzidas de Magic e Spellire, os 2 Aº Edicã 
| títulos mais conhecidos, o que aumentou é ção 
| os adeptos. E por isso que a DRAGÃO 
BRASIL lança sua edição especio! CARDS 
— com novidades, análises dos melhores 
jogos, dicas e as visadas listas de caras. REF DBE 2 (R$ 3,50) REF DBE5 (R$ 3,50) 


so AVENTURAS 






REF. DBE 4 (R$ 3,50) 








REF.SA 4 (R$3,00) 


Comprando 6 ou 
mais produtos 


você ganha 20% 
de desconto. 
Validade 30/08 
DESAFIOS E PERIGOS ANARQUIA: 





REF-SA5 (R$3,00) REF SA 7 (R$3,00) 


Dicas e aventuras para o: 25 mento — Dungeons & Dragons, GURPS, Advanced 
Dungeons & Dragons. = osmos. Indispensável para o RPGista! 


COMPLETE SUA COLECÇÃO li. 


Preencha o cupom aba [= sEsos = sous com um chegue nominal à Trama Editorial Ltda. CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04505-970 - SÃO PAULO - SP 
Se preferir usar o seu cor =o0=, pus paro (011) 887-5408. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência do correio. Lembre- 
se de informar as edições que você qu=s Você secsbers os revistas em sua casa sem despesas de correio 

Relacione aqui as edições que você quer receber: 
F——— => E MS E SS HE 































| Valor total do pedido: R$................... 















| Assinale sua Forma de pagamento: Nome. 
Endereço: 
O Cartão de crédito Bairro: ....... 


ome do cartão: ........ - Cr eee A 





Nº do cartão: ....... 





ê f -. Cidade: 
Validade: .......... fia essas Estado: ... 


LU) Cheque nominal à Tramo Ed 





| 
| 
| 
| Nome do Titular: 
| 
| 
| 
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FIRST QUEST 
PARTE 1e2 
c00001:82,00 (0) 


Magic (Ed. em Português) 
MAGIC 5º c/60 Deck .. 
MAGIC 5º BOOSTER «15 










GURPS 2 ed. Pack 





MAGIC 5º ediç 
VAMPIRO: Wegtherlight Boo: 


* LIVRO DO JOGADOR AD&D MAS CARE a 
* LIVRO DO MESTRE AD&D. VAMPIRO: Gui 
* LIVRO DOS MONSTROS AD& CAÇADORES CAÇADOS... 
FORGOTTEN REALMS Ea 
REI 

MALKAVIAN tes 
sta Mag 


ARKANUN (RPG Nacional) Pasta arquivo = p/ porta 
Manual Básico Dado é 20 lodo: 
GRIMÓRIO (Sup 
INVASÃO... 
GUIA DE ARMA: 
MILLENIA (RPG Naciorial) KIT VAMPIRO:10 dados 

Manual Básico... 28,00 ( ) de10faces + bolsa de veludo..12,00 ( ) 


















LOBISOMEM: 
O Apocalipse Pac 
Guia do Jogado! 

















SHADOWRUN 
(Manual Básico). 35,00 ( ) 
Contatos 

O Arado de Ouro. (supl. + escudo)... 

A Fronteira . Metagen 


(aventura 
Catálogo do Sam 
(supl 


FORBIDDEN PLANET: A Melhor rede de lojas de RPG do Brasi 
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